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DRASKOCZY ESZTER

Kelemen Janosrol

Kelemen Jdnos (1943. junius 8. — 2024. janudr 31.) filozéfus, italianista, Dante-
kutaté életmiivét, palyaképét, szellemi hagyatékit nem tudom és nem is dll szan-
dékomban most bemutatni (,né so, né posso”), részben mert képességeim nem
teszik lehetdvé, részben mert ez még a gyasz ideje, nem pedig azé, hogy mesterem
tobb évtizedes alkotémunkdjinak — szdmomra felfoghaté — gondolati tartalmait
osszegezzem. Mégis, kotelez a szeretet (,pietd mi costringe”), hogy megemlé-
kezzem Jimmyrél, tandromrdl, csaknem hisz éve bardtomrdl, k6zos vallalkoza-
sokban vezetdmrdl és munkatirsamrol. Legszorosabb szakmai-baréti kozosségem
alapit6jardl, osszetart6jardl, rendezdjérdl, akivel nem csak terveket kovacsoltunk
és munkakat végeztiink el (legyenek azok kotetek, folydiratszamok, konferencidk,
konyvbemutatdk, rendezvények és maga a Kommentir, a még csak kétharma-
daban vildgra jott 6ridsbébi). Hanem sok-sok nap sok-sok hosszu részét beszél-
gettiik végig lakdsokban (f6leg a Veres Palné utcdban), hizakban és kertjeikben
(leginkdbb a Bakonyban), Szegeden, Budapest bérjaiban (az utolsé években a
Grinzingiben és az Epitész Pincében), Réma macskakovein, Tallinn zoldjében és
vorosében, orszagok, virosok kozott barmilyen jarmivon, majd a kérhdz ridegsé-
gében, legvégtil a szeretett otthon egy dgyra sz(ikils terében. Korilottink évekig
fistfiggony, majd csak az asztal, a poharak és az ételek: a convivium kelléket, és
folotte a lényeg, a sohasem maieutikus beszélgetés savjai, amelyben soha, egyet-
len pillanatra sem éreztem azt, hogy ne tekintene egyenld beszélgetdpartnernek,
noha fiatal korom 6ta ismertem, és soha nem valtam miiveltségben, széles- és éles-
litasban, tuddsban, gondolkoddsban egyenrangu beszélgetSpartnerévé. Baratként
nagylelkd szeretetet kaptam téle minden egyes taldlkozaskor, a teljes Gszinteség
lehet8ségét és adomdnyit, az emberi dolgok, fdjdalmak és veszteségek megértését
és megosztasit. Jimmy, aki els6 csalddja tragédidit dtélte és nem felejtette, ké-
pes volt dertt, timogaté szeretetet és boldogsdgot taldlni, megélni és megtartani
Judit felesége, Agnes linya és Maté unokdja korében, megmutatva azt is, hogy
a szellemi munka, a hivatdstudat, mint Ariadné fonala, végigvezet(het) a sotét
erdékon. Jimmyé olyan gondolkodé elme volt, amely nem nyugodott meg sem-
milyen elmélet vagy irdnyzat keretei kozott, amelybdl ,mint friss hajtds a t6bsl”
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foltort mindig a ,az igazsdg mentén a kétkedés” (Nadasdy Adam forditisa). Még
egy Dante-kényvet (4 politikus Dante és a korai kapitalizmus témaban) forgatott
a fejében, akkor is, amikor a szive elfiradt és elgyengitette a testét. Az utolsé ta-
lilkozds estéjén ugyanazt a nyugodt és deris értelmet littam a szemében, mint
egész életében mindig, akkor is, ha a fajdalom mar el-elfityolozta el8le a tér és id6
koordinatait. Elmaradt, amit megigértiink egymasnak, hogy elmegytlink egytitt a
szegedi Foltimadas utca (ahol Te éltél) és az Arviz utca (ahol én) keresztezédé-
sére, és megnézziik az egykori hazatok helyét. A szakmai kozosségiink legnehe-
zebb feladata el6tt hagytdl el benniinket, amikor a leginkabb raszorultunk volna
a tuddsodra és irdinymutatdsodra. Jimmy, a testedet eltemettiik, de a lélek — amely
bizonyosan 1étezik, ahogy allitottad (és senkié nem karfiolszer(i) — utja a fontos;
a tiéd taldn mdr tul van Léthén és Eunoén, és mar hidba tirom olelésre a karom
teléd, de benniink is tébb van bel8led, mint a megélt dolgok emléke: az igazi éned
és akaratod pecsétje.



ELOSZO

Nyelvi jatékok, kockazatos textusok

A Filologiai Kozlony 2023/4-es szamédban megjelent, nyelv és (vide6)jaték temati-
kaja gydjtemény szerkesztdi el6szaviban a vilogatis egyik kozvetett célkitlizése-
ként azt fogalmaztam meg, hogy mikozben a gytjtemény szimos belépési pontot
kindl a jatékok és a nyelv vagy textualitis fogalmi metszéspontjainak vizsgilatd-
hoz,a bontakozd, bolcsészettudomanyi bedllitottsigi magyar nyelvii game studies
avagy jatékkutatas eleve interdiszciplindris voltit is bemutatja — a jelen szimban
megjelent tanulmanyokkal ebbdl a szempontbél szerves egységet mutat. A gyij-
temény elsd fele logikai ivét tekintve a nyelv mint hidny felismerésébdl indul ki
(BoLcozpr 2023), majd a szovegszerlség kilonboz8 moédozataihoz — irodalom
vagy éppen transzmédia — kapcsolédva (Hravacska 2023, Kiss 2023 és Fejes
2023) dolgoz ki érvényes olvasatokat, hogy végiil a nyelvet mint a vilagépités, vagy
jatékosi oldalrél a ,vildgolvasis” lényegi elemeként emelje ki (Jancsovics 2023).

A vilogatds mésodik része, a jelen szdm tartalma a jatékok és a nyelviség, il-
letve kiilonb6z8 nyelvi konstrukcidk elkertlhetetlen szimbidzisit tekinti kezdd-
pontjinak. Csonge Tamds tanulmdnya éppen ezért a videdjatékok szemiotikdjat
targyalja, a fikcionalitds és faktualitds tobbnyire narrativ diskurzusait elemezve az
alapvetéen szimuldciés médiumban.

Mig Csonge vizsgilodasa a jatékok el6allitasi oldaldra koncentrél, Pélya Tamds
a nyelvhasznalat mint jitszds metaforaja felSl kozelit a kérdéshez. A jatékot mint
adott szabalyrendszer és jatékmechanikdk 6sszessége dltal meghatarozott lehetd-
ségteret olvasva Pélya abbdl indul ki, hogy ,a jatékos mindezeket felhasznalva és
ezekhez viszonyulva alkotja meg az adott esetben miivészi kvalitidsokkal rendel-
kez§ videdjatékos szoveget” (Pdrva 2024, 29-30).

A két elméleti szoveget esettanulményok sora koveti. Ezek koziil a legelss,
Horvéth Imre elemzése a Baba Is You cimi nyelvi logikai jatékrél — szorosan kap-
csolédva a fenti két szveghez — a jatékban egy olyan, nyelvspecifikus kettSsséget
azonosit, amely egyrészt sz6 szerint veszi a nyelv performativitdsit, amennyiben a
jatékban megjelené mondatok ténylegesen konstitualjik vagy éppen leromboljik
a jatéktér egyes elemeit, masrészt a ludikus vonatkozds mellett a jatékbeli szove-
gek poétikai vetiiletével is szimot vet.
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Szintén a hatalom gyakorldsinak eszkozeként jelenik meg a nyelv Krek Nor-
bert tanulményédban, amely a Divinity: Original Sin 2 cimd szerepjiték poszt-
kolonidlis kritikdjat adja. A sz6veg gondolatmenete szerint a jaték a kifejezetten
szovegeentrikus izometrikus RPG miifaj hagyomanyainak szubverzidjaval hozza
létre azt a textudlis dgencidt, amely képes lesz az avatdr hdsiességét (és/vagy to-
meggyilkos voltit), valamint az erészak sziikségességét evidencia helyett kérdés-
ként megfogalmazni.

A nyelv egy specifikusan mediatizilt, kédexszer valtozata, illetve az altala le-
het6vé tett szubverzié a témdja O. Réti Zsofia tanulmanyanak is, amely ilyen mé-
don szervesen kapcsolédik a megel6z8 dolgozathoz. A széveg a Pentiment cimd,
kozépkori tematikdju, A rozsa neve dltal inspiralt jatékot vizsgélja Bolter és Grusin
remedidcié-fogalmdnak kontextusdban amellett érvelve, hogy a jaték tematikus és
strukturalis szintjén megjelend labirintusok és rizémak a humanista szubjektum
elnémitott Maésikjainak hangaddsira szolgélnak.

Makai Péter Krist6f tanulmdnya a Disco Elysium cimi szovegkézponti kaland-
jaték textudlis vilagépits eszkozkészletét elemzi, hasonléan O. Réti Zséfia tanul-
manyédhoz a nyelv medialitdsdra helyezve a hangsdlyt. Makai amellett érvel, hogy
az irdnyitott karakter ,test- és elmenarracid|ja] vilagnarriciéva vélik, és egyben a
jatékszoveg dltal kozvetit egy meglepSen koherens elméletet a jatékvilig, Reva-
chol tirsadalmi szévedékének megbomldsdrdl, valamint annak okairdl is” (IMAKAT
2024,103).

A vilogatist zaré tanulmdny — Szabé Judit tolldb6l — bizonyos tekintetben
ugyanabbdl a dilemmébdl indul ki, mint Biilg6zdi Imola nyitészévege a gytjte-
mény elsé szamdban: a nyelv mint a jatékos navigdldsit segité mankd, ahogyan a
Fe esetében, a Szabé dltal elemzett Tunic cimi videdjatékban sem hozzitérhetd.
Ugyanakkor itt a jatékspecifikus tunic nyelv amellett, hogy a jaték hasznalati uta-
sitdsa egy szinleg paratextust a jaitékmechanika kozponti elemévé avat, a jatékvildg
telderitésének kulcsava valik, hasonléan ahhoz, ahogyan Jancsovics Klaudia vezeti
be a nyomolvasds analégidjara a vilagolvasis lehetGségét, vagy ahogyan Makai Pé-
ter Krist6fnal lithaté, hogy a jaték vilagépitése kizdrdélag nyelvépitésen keresztiil
lehetséges.

O. Réti Zscfia
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CSONGE TAMAS

Adalékok a videojaték szemiotikajahoz
és ontologiajahoz

A videojaték alkotoelemeinek ontologiai heterogenitasa

Ahogy Espen Aarseth, a vide6jitékok és az ergodikus irodalom kutatisinak for-
mativ elméletiréja rimutatott, nem elégséges, ha a vide6jitékok tartalmara (ese-
ményekre, teremtményekre és vildgokra) frkcidként hivatkozunk, mivel a jatékok-
hoz fiz8d6 viszonyunk egészen mds, mint ahogyan a kifejezés szétiri értelmében
vett fikcidkat kezeljiik barmely médium kapcsin. A szerzé a kovetkezd aspektust
domboritja ki a fogalommal kapcsolatban: , A fikciénak nem kell logikusnak vagy
kévetkezetesnek lennie, csupdan mentilis képek, torténések és fogalmak projek-
ci6jit kell lehet6vé tennie” (AarseTH 2007, 36). Aarseth felhivja rd a figyelmet,
hogy az irodalmi és filmes fikcioktdl eltéréen a videdjatékban a jatékos interakci-
ba léphet a meghatarozott szabélyok szerint m(ik6dé virtudlis kornyezettel, ezaltal
tevékenységének valsdi kovetkezményei lesznek a jaték rendszerén belil.? Ahhoz,
hogy a jatéktirgyak heterogenitisit pontosabban leirja, Aarseth hdrom ontoldgiai
kategériat kiilonboztet meg: ez alapjan kilonit el fikcionilis, szimulalt és valédi
jatékelemeket (AarseTH 2007, 36-37).

Mivel mualkotasok és kulturalis produktumok esetében a fikci6 fogalom hasz-
nalatdnak a leger6sebb hagyomdnya a benniik taldlhaté elbeszélések sajitossi-
ganak a leirisdéhoz kotddik (emellett az analitikus filoz6fia — habér fikcionilis
elbeszélések kapcsin, de — nyelvi igazsdgértékek, lehetséges vilagok és fikciona-
lis entitdsok tdrgyaldsa sordn operdl vele®), a fikcionilis (illetve faktudlis) jelz6t

' Az itt szerepeltetett idézetek, amennyiben nem jelzem masként, a sajit forditdsaim — Cs. T.

*Ebbé] kévetkezik, hogy fikcionalitds és virtualitds nem szinonimék, és bir sok vita Svezi az
utébbi fogalmat, abban az értelmezések tobbsége egyetért, hogy a virtudlis jelz8 a fizikalitds hia-
nyéra utal, igy jelen tanulmdnyban a videdjatékok terére és tirgyainak formai paramétereire vonat-
kozéan hasznidlom. Aarsethtel ellentétben nem a szimuldcié szinoniméjaként tekintek rd, ugyanis
meglatdsom szerint léteznek nem virtudlis jellegli szimuldcidk (ilyenek példdul a pszichodrima és
traumaterdpia sordn létrehozott szitudciék) és nem szimuldcidjellegl virtualitisok (példdul a ha-
romdimenzids testek latszatit kelt hologrammok). A virtualitds, a szimuldcié és a reprezenticié
egymishoz valé viszonyanak részletes targyaldsat lisd: KLevjER 2013, KarHULAHTI 2015.

’ A fikci6 filozéfiai térgyalasahoz 1dsd: Kroon—Vorrorint 2019.
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szeretném megtartani a jatékok narrativ aspektusdnak leirdsdra, és — megdrizve
Aarseth hdrmas felosztdsit — egy olyan, tdgabb fogalmat hasznalok a jaték egyes
objektumainak jellemzésére, amely a kutaté fikciddefinicidjaval sincs ellentmon-
dasban.*

Fogalmilag sem a frkcid mint paratextudlis jelzésekbdl kiolvashaté globalis ér-
telmezési keret, sem a fikcionalitds mint az elébbit potencidlisan feliliré lokalis
mindség (példdul egy 6néletrajzi diskurzusban feltiing fantasztikus elemek, vagy
egy regényként megjeldlt szoveg valds torténelmi eseményeket leiré szakasza; a
megkiilonboztetés részletes kifejtéséhez lisd: NIELSEN et. al. 2015) nem a wvald-
di vagy waldsdgos (vagy akir dokumentumértékii) ellentéte (ahogyan azt Aarseth
modellje sugallja), hanem inkabb a #ényszerii vagy faktudlis jelz8kkel illethetd dis-
kurzusoké, hiszen mind a fikcionalitds, mind a faktualitds fogalmi konstrukcidkat
(leginkabb narrativ diskurzusokat) jelél, nem pedig a diskurzuson tali valésdggal
val6 indexikus (fizikai, ok-okozati) kapcsolat meglétét vagy hidnyét; tehdt parti-
kuldris dbrazoldsi modokrdl és hagyomanyokrol van sz6.

Van-e értelme valés targyak fikciondlis és faktudlis jatékbeli reprezenticiirdl
beszélni? (Ez a kérdés nem videdjaték-specifikus, ugyanigy feltehetd hagyomd-
nyos, nem narrativ médiumok — példdul egy statikus grafikus dbrazolds — kap-
csdn is.) Ha a jaték tartalmaz egy konnyen felismerhetd, egyedi épiiletet (példdul
a Colosseum aprélékosan lemodellezett, teljesen korbe- és bejarhaté viltozatit),
akkor tényszert/faktudlis abrazoldsrél beszéliink csupdn abbdl kifolyélag, hogy
egy ismert valés objektumot idéz fel? Mi a helyzet akkor, ha a jatéktirgy csak egy
dltaldnosabb kategdria megjelenitése akar lenni, példaul az ajré? Beszélhetiink
itt fikciondlis és nem fikciondlis médokon torténd megjelenitésrsl? Allispontom
szerint ez a fogalompar nem idedlis az dbrzolds és a jel6lés bizonyos nem narra-
tiv médjainak a megragaddsdra, és nem visz minket kozelebb az egyes jitékele-
mek kilonbségének, a jatékban valé funkcionalasuk mikéntjének a megértéséhez.
A fikcionilis/faktudlis oppozicié ugyanis megkivinja tirgyinak egy specidlis jel-
lemz3jét: a tartalmi értelemben vett dllit6-jelleget, vagyis a propozicionalitdst (vo.
Kroon-Voltolini 2019). Ez a tulajdonsag jelen van az elbeszél$ struktardkban, de
nem terjeszthetd ki a dbrdzolds minden tipusdra.

Ezekbdl a megfontoldsokbdl kifolydlag a reprezenticid tigabb fogalmat hasz-
nilom azon jatéktdrgyak leirdsira, amelyek pusztin dekorativ funkciéval birnak,
és a jatékosi interakcié erésen korldtozott vagy egyaltalin nem lehetséges velik.
(Fontos persze megjegyezni, hogy a szimuldciés elemek is rendelkezhetnek repre-
zenticids aspektussal, épp ezért ezzel szembedllitva puszta reprezentdcicrdl beszé-
link.) Ezeknek az elemeknek a legfontosabb aspektusa éppen jelszertségiik: mi-

*Mig jelen tanulmdny a jdtékokat elsGsorban a produkcié oldalarél elemzi, ugyanebben a szdm-
ban Pélya Tamas tanulmdnya a jtékos felsl kozeliti meg a jatékok nyelvszerdségének kérdését (lasd
PoLya 2024).
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metikusak abban az értelemben, hogy leginkabb ikonikus jellegiik révén (vagyis
formai hasonlésdgukkal) utalnak a jéatékon kiviili vilig tirgyaira vagy fogalmaira.
Ez ugyanakkor egyfajta korldtozottsigot vagy statikussdgot is jelent a dinamikus,
szimulalt kérnyezetben. Egy ajtét akkor is felismerek a virtudlis kornyezetben, ha
nem tudom azt kinyitni, sem dthaladni rajta a jatékoskarakteremmel, mivel nin-
csen semmiféle relevins, ajtoszertséget kiteljesité mechanizmus az ajté puszta
képéhez rendelve. A leggyakoribb esetben ugyantigy megkozelithetd és a tovabb-
haladis akadalyaként szolgil, mint az 8t korilvevd fal, mindenféle specidlis me-
chanika hidnyiban azonban mint ajtd tisztin reprezentativnak tekinthetd.

A (vizuilis) hasonlésig, ahogyan egyéb tradiciondlis médiumokban, természe-
tesen még a kortérs jitékoknal sem jelent minden esetben (foté)realisztikussdgot
vagy arra valé torekvést: a targyak lehetnek stilizaltak, vizlatosak, absztraktak, és
dltaldban igazodnak a jaték egyedi esztétikdjdhoz.” Szimos olyan, 2010 utdn meg-
jelent jatékra lehet itt gondolni, amelyekben a tirgyak megjelenitésének maéd-
ja felidézi a nyolcbites korszak vide6jitékainak pixeles grafikdjat, mint példaul a
Minecraft (2011, Mojang Studios), a Terraria (2011, 505 Games), a Celeste (2018,
Extremely OK Games), a Sonic Mania (2017, Sega), a Shovel Knight (2014, Yacht
Club Games), a Scozt Pilgrim wvs. the World: The Game (2010, Ubisoft) vagy az Un-
dertale (2015, Toby Fox).°

Aarseth kovetkezd kategoridjanak vizsgdlatihoz érdemes tisztizni, mit is ér-
tink a szimuldcié fogalmédn. Ennek szimunkra relevans jellemzdit frappdnsan és
tomoren foglalja 6ssze Rune Klevjer, aki szerint a szimuldcié ,a viligot nem leirds,
elbeszélés vagy érvelés révén dbrizolja, hanem egy olyan modell megalkotisa-
val, amely bizonyos szempontbdl a vildg kivalasztott jelenségeinek, eseményeinek
és folyamatainak mogottes szabdlyszerdségeit hivatott tikrozni” (KLEvER 2022,
27). Ha az ajténak kinézd tirgy ajtéként is funkcional a jatékban, akkor szimu-
ldlt objektumnak nevezhetjik abban az esetben is, ha egyes tulajdonsigai még
mindig csak jelezve vannak. Egy szimuldcié szinte mindig leegyszerisiti a valés
mechanizmusokat, és ezért modellszertien mtikodik. (Példdul ha a szimulalt ajté-
nak ugyanaz is az elsédleges funkciéja, mint egy valédi ajténak, anyagi mindsége
sziikségszerten csak dbrizolt lehet.)

A szimulalt tirgy Gsszetett, mivel ,jelekbdl és egy dinamikus modellbdl 4ll, ami
meghatirozza a viselkedését és aminek fiiggvényében reagél a beviteli jeleink-

*Ismert jelenség, hogy végletekig absztrakt reprezenticiok/modellek (példdul mozgé geometri-
kus alakzatok) mikodésének megfigyelése nyomdn is képesek vagyunk analégidkat 1étrehozni 4l-
talunk ismert vagy tapasztalt valds szitudciokkal: szindékokkal rendelkez8 dgensekre, ok-okozati
lincra és komplex torténésekre asszocidlunk. Ezt meggy6zéen bizonyitotta Fritz Heider és Marian-
ne Simmel pszicholégusok 1944-es animdcids kisérlete, amelynek eredményeit tanulmany formaja-
ban is publikéltak (HEIDER-S1MMEL 1944).

Sv5. SzaBG 2024,
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re” (AarseTH 2007, 37), azaz — Janet H. Murray és Lev Manovich fogalmaval
— affordancisval rendelkezik (Murray 2012, 51; ManNovicH 2013, 62). Aarseth
megallapitasabol logikusan kovetkezik, hogy a jatéktirgyak szimuldlt természete
nem olyasvalaminek a kovetkezménye, ami kizdrélag a tdrgy sajit tulajdonsigai-
bol fakad, hanem a rendszerben betoltott helyébdl: mas tirgyakkal és a jatékosi
beavatkozassal val6 viszonya szerint vilik szimulalttd, valamint a tirgy azon jel-
lemzgjével sszefliggésben, hogy képes reagilni kornyezete ingereire. Igy talan
még pontosabb leirds lenne olyan tirgyakként hivatkozni rdjuk, amelyek dinami-
kusan vesznek részt a szimuldciéban. Az eddigi meghatdrozdsok alapjin tehit a
szimuldcids jellegnek kettds eléfeltétele van: a jatékos interakcidba léphet az adott
targgyal, és az ebbdl kovetkezd viselkedésnek egy jatékon kiviili jeloltre kell refe-
rélnia (de legalabbis felismerhetd hasonlésdgnak kell 1étrejonnie). Ahogy Klevijer
irja: ,A szimuldcié (bizonyos szempontb6l) re-konstrual egy olyan viselkedést,
amely a szimuldcion kiviili viligb6l ismerésként tiinik fel” (KLevjEr 2022, 28).

Erdemes megjegyezni, hogy a szimullt jatéktargyak reprezenticios képessége
szintén két médon nyilvinulhat meg: dbrazolhatnak formai, perceptuilis jellem-
z6ik (megjelenésiik, animéciéjuk, hangzdsuk) éltal és viselkedésiik segitségével
(mas targyakkal vagy a jatékossal torténd interakcidik jellege folytin). A mésodik
esetben a jel6lt felismerése nem formai sajatossagok segitségével torténik, hanem
eljarasok, folyamatok, miikodésmodok hasonlésiginak kévetkezményeként. Az
elvont folyamat persze minden esetben rendelkezik valamilyen érzékelheté meg-
nyilvinuldssal, amely lehet tavoli (vizudlis vagy akusztikus inger) vagy érintés-
alapt (haptikus/taktilis visszajelzés). Ezt a tipust szemiézist nevezem lan Bogost
procedurilis retorika (BocosT 2007, 3), illetve procedurilis reprezenticié (Bo-
cosT 2007, 5) fogalmai nyomén procedurdlis ikonicitdsnak, vagyis folyamatok dltali
hasonlésignak, mely a szimulicik egyedi jellemzdje, igy a mimetikus jatékokban
kiemelt szereppel bir.

Feltehetjik a kérdést, hogy a széban forgé jelentésképzés valéban tekinthets-e
a szemiotikdbdl ismert ikonikus jel egyik viltozatinak, vagy egy j, eddig nem
targyalt jeltipusrél van sz6, amely kapcsdn nem adekvat a klasszikus szemiotikd-
nak ez a kategéridja. Bar az ikonikussdg archetipusa a vizudlis hasonldsag, észsze-
riitlen lenne kizdrni a kategéridbdl az egyéb tipusi jeleket. Charles Sanders Peirce
igy ir az ikonrdl a jelek osztilyozasakor: ,az dltala jelolt targyra pusztin sajat je/-
lemzdivel utal” (PEIRCE 2005, 29) — ez kelléen tig megfogalmazds ahhoz, hogy a
jelszertien m(ik6d6 jatékmechanizmusok kapesan is hasznaljuk.”

A szimuldciés rendszerben lejatsz6dé folyamatok tehit definiciészerten ren-
delkeznek reprezenticids értékkel: azokat az avatdrjainkndl nagyobb tirgyakat,

7 A kérdést (még nem a videéjitékok kapcsdn, de) mar Umberto Eco is tematizlta, amikor olyan
ikonikus jelekrdl beszél, amelyeknél nem a tirgyak hasonlésiga, hanem a funkcidk megegyezése
hozza létre a kapcsolatot jeldls és jeldlt kozott (Eco 1976, 209 idézi Krevyer 2022, 27-28.).
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amelyek nyithaték és ezdiltal dthaladdst biztositanak egy addig elzért teriletre,
6hatatlanul is ajtoként fogjuk definidlni; azokat a mozgé objektumokat, amelyek
sebestilést vagy valamilyen mas hdtranyt okozva tiizelnek a karaktertinkre, és ame-
lyeket mi is lelShetiink, az ,ellenség” — videdjatékokban alapvetd — kategéridjaval
fogjuk leirni. (De mar maga a ,lelovés” fogalma is egy osszetett, valés mechaniz-
mus egyszertsitett reprezenticiéja a jaitékban.) Ebben az értelemben a szimuldcié
egy komplex, koztes tartomdny: egyszerre valdsigos — még ha nem rendelkezik
is fizikalitdssal, vagyis teljesen virtudlis, de tartalmaz egy meghatirozott mako-
désméddal rendelkezd rendszert — és reprezentdcids, jelszerd, amennyiben 6nma-
gan, illetve a jatékon kiviili jeloltre mutat. A jitékelemek procedurdlis ikonicitdsa
(hasznélhatjuk még a funkciondlis referencia kifejezést is) gyakran tdrsul vagy
egészil ki tradicionalisan ikonikus (formai, texturilis) aspektussal, amely meg-
ersiti és tisztizza az adott tirgy reprezentdcios jelentését: példaul a FIFA-jaté-
kok szimuliciéjanak egyik legfontosabb, kozponti eleme, a labda nemcsak hogy
felismerhetéen gy viselkedik, mint egy focilabda (és ez a viselkedés a jatékok
tejlédésével egyre pontosabb, egyre jobban igyekszik megkézeliteni a valés foci-
labda tulajdonsigait), de — és ez taldn trividlisnak hangzik, ugyanakkor lényeges
adalék — a jaték esztétikai kereteihez igazodva ugy is néz ki, mint egy focilabda.
Ez a felismerhet6ség mar a széria legelsé darabjaban, az 1993-as FIFA Interna-
tional Soccerben (EA Sports) is megvolt, de annak izometrikus nézetével szemben
az Gjabb valtozatokban — nem kis részben a harmadik dimenzié tényleges beve-
zetésével — ez a hasonlésdg tovdbb fokozddott. A hangsily itt mdr nem pusztin
a beazonosithatésigon (felismerhet8ségen) van, hanem az egyre nagyobb foku
realisztikussdgon, amely ugyanakkor nem mehet a konnyt kezelhet8ség, a gordi-
lékeny jatékmenet és az élvezhetdség rovisira.

Mindennek fényében a szimuldcié tekinthetd dbrazolé erével ellitott rendszer-
szerl miikodésmédnak. Klevijer igy fogalmaz: ,A jitékos szd szerint dinamikus
alakzatokat manipuldl a képernydn, mikézben gy fehet, mintha ellenségre 16ne
egy pisztollyal” (KLevjER 2013, 3). Mi a jelentSsége egy jaték esetén, hogy fo-
lyamataival és formdival reprezentdl is? Lehet-e az dbrazoltak felismerése nélkiil
is jatszani? Amint arra mdr t6bben is rdimutattak, a jitékokat nem feltétlentl ér-
telmezni kell, vagy megfejteni utaldsaikat, hanem mikaédtetni, navigdlni bennik,
manipuldlni a rendszerek édllapotait.® Viszont a jitékélmény szempontjabdl na-

8 Amint arra Kiss Gabor Zoltan felhivta a figyelmet, a ,hagyomanyos” és az ,ij” média kiilonb-
ségének az a befogadd/jatékos perspektivajabol adekvit leirdsa, hogy mig a hagyomdnyos médiit az
elemeinek jelentésére irdnyul6 tudatos és folyamatos figyelem jellemzi, és ,értelmez6i tevékenységre
késztet, addig az iterativ média esetében a felhasznal6 extranoematikus tevékenységet folytat és egy
gépezetet Gizemeltet” (Kiss 2012, 252, kiemelés az eredetiben). Andrds Csaba ez utébbit egy mas ti-
pust interpretativ munkaként hatirozza meg, amelyben ,a jitékost elsésorban a jel funkcidja érdekli
a gépezetben, vagyis az, hogy hogyan hat egy jel mas jelekre a jdtekon beliil. A jatékos érdeklédésének
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gyon is fontos lehet az esztétikai szemlélddés vagy az interpreticios készség, hi-
szen a kortars videdjatékok nem csupdn jatékok, hanem olyan 6sszetett szoftverek
(vagy platformok), melyek alkalmasak mindenféle korabbi medidlis forma (szo-
veg, kép, film) felhasznaldsira (AarseTH 2007, 36), igy szdmos hasznélati médra
adnak lehet6séget.

Az egyes targyak formalis jegyei és adott kornyezetben megfigyelhetd viselke-
dése kozotti kapesolat a fizikai valdsigban szitkségszerd, a szimulacidéban azonban
mesterségesen kell létrehozni (nem feltétleniil egyedi médon minden tirgy ese-
tén, de a jaitékmotor megalkotisinal vagy a szimuldcié ,fizikdjanak” paramétere-
zésénél), igy akdr tetsz8legesen el is térhetnek a valésdgban megszokott Gsszeflig-
gésektdl. (Egy jatékban eléfordulhat, hogy az dgyigoly6 konnyebb, és magasabbra
szdll, mint a teniszlabda.) A fizikai testek tulajdonsdgait szimuldlé jatékok esetén
a leggyakoribb (és dltaldban sziikségszer) eljaras, hogy a hasonlésdg formai (azon
belil is feliileti), de nem strukturalis, mivel egyrészt a (belss, térbeli) struktira
sokszor nem hozziférhetd a jatékos szamdra (ezért felesleges modellezni), mas-
részt a konkrét fizikai struktirakbdl kovetkezd tulajdonsdgok (suly, mozgis, al-
lag, rugalmasség stb.) hozzdrendelhetdk az adott tirgyhoz egy sokkal egyszertibb
moédon: a jatékmotorban mér bevezetett paraméterek segitségével. Tehdt bizo-
nyos ,,cimkézés” torténik az egyes jatékobjektumoknal (ezeket hivjuk zokeneknek),
valamint a hozzajuk rendelt osztilyoknél (ez a sipus), ez pedig egy sokkal rugal-
masabban alakithat6 rendszert eredményez, akar a fizikailag realisztikus szimuld-
ci6 rovésdra is. A FIFA-jatékok focilabddja nem azért pattog, mert anyaga (belsé
szerkezete) rugalmas, vagyis a tirgyat alkot6 apré egységek egymistol kisebb és
nagyobb tivolsdgot vesznek fel litkdzések hatdsira, hanem mert a rendszerben
elézetesen ez a visszacsatoldsi parancs lett a tirgy mds jatéktargyakkal valé inter-
akciéihoz rendelve. A médszer persze bizonyos korlitokkal jir, a labda példaul
sosem szakad el vagy ereszt le.

A szimuldcidval azt is érintettiik, amit Aarseth a jaték valds elemeinek nevez.
Naila ez egy viszonylag sziik kategéria, ugyanis eleve létezé koncepcidk jatékban
torténd teljes mértékd megvalésuldsaként hatirozza meg (AarseTH 2007, 39—
41). Modelljében szinte csak azok a jatékelemek jellemezhetdk igy, amelyek ren-
delkeznek reprezentaciés kvalitassal is (az Aarseth dltal targyalt, jatékon belili és
azon kivili vasdrlasokra haszndlhat6 valds pénz esete persze jéval bonyolultabb),
a valdsdgossdg tehat a jaték és a jatékon kiviili vildg kozotti viszonyfogalomként
tételezédik. Ha a jatékot mint komplex szoftvert vizsgiljuk, és ezt a kategéridt
a reprezenticios elemekkel szeretnénk kontrasztba éllitani, érdemes szimot vet-
niink azokkal a jaték 4ltal megalkotott egyedi, rendszerszert elemekkel is, ame-
lyek nem az dbrazoléképességiik miatt tarthatnak szamot figyelminkre, valamint

fékuszdban nem az ill, hogy mit jelent egy jel, hanem az, hogy hogyan viselkedik” (ANDRAS 2019,

kiemelés az eredetiben).
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azok csaknem teljes hidnydrdl tanuskodnak (legfeljebb korabbi jitékokra vagy
azok hagyomadnyaira referdlnak).

Aarseth szerint ha egy olyan elem tiinik fel a jatékban, amelynek az ,eredetije”
szlikségszertien fizikai megvalésuldssal rendelkezik, vagy virtudlis rekonstrukcija
csak szdmottevd egyszerUsitéssel lehetséges, akkor szimuldlt jatéktargyrol van szé.
(Gondoljunk ismét egy focilabddra, melynek lényegi jellemzéje, hogy sajdtos ma-
terialitdssal bir, és ebbdl kévetkeznek legfontosabb tulajdonsagai.) Egy fizikai tor-
vényszertségeket leképezd jatékszimuliciéban funkcionalé tirgy esetében dltald-
ban a leirt helyzettel talilkozunk, de Aarseth szerint vannak kivételek. Ha a tigan
értett tirgy dnmagdban fogalmi természetd, és {6 jellemzdit tekintve valtozatlan
formdban, digitdlisan rekonstrudlhatd, akkor azt semmi sem fogja megktlonboz-
tetni a jatékon kiviil 1étezd eredetijétdl. A teoretikus némileg vitathaté példdja a
labirintus (vo. O. RéT1 2024). ,Ha egy kétdimenzids rajz, vagy egy festett vagy
csempézett padlo igazi labirintus lehet (és miért ne lehetne, hiszen a labirintu-
soknak nincsenek specidlis magassagbeli kovetelményeik), akkor egy szamitégép
szimulalta vildgban levé hdromdimenziés virtudlis labirintus is igazi labirintus,
hiszen ugyanazon szabélyok éltal lehet navigilni benne, mint a Hampton Court-
iban” (AarseTH 2007, 41). Akkor fogadhatjuk el Aarseth kategorizicidjit, ha a
bokorlabirintusra 4gy gondolunk, mint ami konceptudlisan valés labirintus, de fi-
zikalitdsat (példdul anyagisdgit) tekintve pusztin dbrézolt.

Vegyiik szemiigyre a kiilonbséget két jaték, a sakk és a foci két valtozata kozott!
Nem mondhatjuk, hogy a szamitégépen jatszott sakk nem valédi sakkjaték, mivel
a sakk lényege nem a bédbuk anyagisdgiban rejlik, hanem a jaték absztrakt, forma-
lizalhatd, vagyis eleve digitilis szabdlyaiban, ahol a fizikalitds semmilyen szere-
pet nem jétszik. A bdbuk kinézete, neve (amely megkiilonboztethetdségiik szem-
pontjibél fontos, azonban tisztin reprezenticids aspektusit képezi a jatéknak)
és kézzel torténd mozgatisa hozzatartozik a jaték hagyomdnyihoz, de pusztin
szlikségszert kiilsGsége a sakknak, igy ezen paraméterek tetsz8leges megviltozta-
tasa (gondoljunk a rengeteg kiilonboz8 stilusu és egyéniesitett sakktdbldra és figu-
ravaridciéra) nem érinti a rendszer miikodését, vagyis mit sem viéltoztat az adott
jaték lényegén: minden esetben ugyanazt a sakkot jitsszuk. De ami szdmunkra
még lényegesebb: ha valaki tud sakkozni a tibldn, az ugyantgy tud sakkozni az
elektronikus véltozatokkal is, vagyis nem mondhatjuk, hogy a szoftveres verziok-
ban a sakk szimuldciéja zajlik, hiszen valéban sakkozunk, amikor ezekkel jit-
szunk. Ezzel szemben a FIFA-sorozat jatékai, bar kétségtelentl a futball szimuldlt
verziéi, egészen eltéréek attdl. (Arrdl nem is beszélve, hogy a széria 1993-as elsd
darabja is nagyban kiilénbozik az ugyanazon sportot mar magasabb technikai fo-
kon és nagyobb osszetettséggel modellezd legijabb verzioktdl.) A reprezenticids
kapcsolat viligos, hiszen mind procedurélis, mint hagyoményos ikonicitdsukkal
reflektalnak a sportra (a jaték szabdlyaira és a benne megjelend elemek formaira),

de a FIFA-jatékok olyan készségeket igényelnek, amelyek nagyban kiilonb6znek
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a labdarigasétol. Nemcsak a dolog fizikalitasardl van szd, hanem példaul arrdl is,
hogy a FIFA-ban a jitékos feladata, hogy egy egész csapatot irdnyitson a meccs
sordn, és nem pusztin egyetlen futballista karaktert, vagyis a csapatjitékos aspek-
tus teljesen megvaltozik a digitalis verzié ezen jatékmdédjaban.

Mi a helyzet azokkal a 16v61d6z3s jatékokkal, amelyeket VR-szemiivegben, a
végtagjainkra erdsitett mozgasérzékelSkkel és keziinkben tartott (jaték)fegyverrel
kell jitszani, és ahol médr nem mondhatjuk, hogy a jaték beviteli oldala és a ji-
tékosi készségek szempontjabdl kézponti, ténylegesen végrehajtott miveleteink
lényegileg kiilonboznének attdl a tevékenységtdl, amelyet a jaték dbrazol? Vagy
mit mondhatunk a hadseregben hasznilt reptlégép-szimulatorokrél, melyeken
a pilétakat tanitjdk meg a valédi reptlégépek navigalasira? Ez a szimuldciénak
sokkal szlikebb értelmi fogalmahoz vezet, ahol a valészerd élményhez jelent8sen
hozzijirul a szimulator hardveres kialakitisa és a felhaszndlénak az azzal valé fi-
zikai interakcidja. Ez ravildgit, hogy a videéjatékok mikodésmddja kapesin sem
mindig elégséges pusztin a szoftverrdl beszélni, hiszen jatéktipustdl fuggden a
folyamat lényeges (legfeljebb nem mindig olyan litvinyos) része lehet a jtékos
és a gépezet (hardver) kapcsoléddsinak, egymdsra hatdsanak a moédja is. De ak-
kor melyik részében valés és melyik részében nem az a realisztikus szimuldcié
folyamata? Fizikalitasinak bizonyos aspektusai, legf6képpen a tér sziikségszertien
virtudlis marad (a gép térben val6 haladdsinak tovébbra is csak az imitici6ja torté-
nik), de példaul a kezeldfelilet (az interfész) dizjnjit és mikodésmaodjit illetden,
valamint egyéb mechanikai aspektusait (példaul bizonyos felhaszndléra tett hata-
sokat: a gépezet razkoddsit, finommozgésait) tekintve a kilonbség elhanyagolha-
t6. Lehetséges, hogy a szimuldcié olyan nagy fokd komplexitist, kifinomultsigot
ér el, és — ami még lényeges — a felhasznaléi részrél ugyanolyan fizikai képes-
ségeket igényel, emellett ugyanazon készségek gyakorldsat kivinja meg, mint a
modellezett valés tevékenység, hogy a felhaszndildi oldalt tekintve lényegében, leg-
aldbbis az adott rendszer sikeres miikddtetésének és a vele kapcsolatos készségek
elsajatitasanak szempontjdbdl a kiilonbség mindségileg megragadhatatlan. Itt két
szempont jatszik szerepet: a szimuldcié 6sszetettsége/hasonlésdga a modelljéhez,
valamint a felhaszndléi/jatékosi pozicié hasonlésdga a két rendszerben. Lehet,
hogy egy FIFA-jaték vizudlisan és ,fizikajat” tekintve mar megkilonboztethetet-
len a valésdgos focitdl, de ha tovdbbra sem egy focistit, hanem egy egész csapatot
kell irdnyitani, mégis nagyon mds jaték marad, eltéré képességeket igényel. S6t,
amennyiben egyetlen focista irdnyitisira korlatozédik a jték, de tovdbbra sem
a labunkat kell haszndlni a labda elrigisihoz, hanem egy billentylzeten vagy
joystickon kell kiilonféle miveleteket elvégeznink, addig nem beszélhetlink ar-
16l, hogy a focizis képességét sajatitjuk el a jatékkal (kivéve taldn a taktika és a
stratégiaalkotds szempontjit).

A szimuldciok folyamatainak (eljardsainak) nagy része valds, imitédlni kivant
folyamatok egyszertsitett modellje, azonban nem minden jitékmechanizmus
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tekinthet6 egyben szimuldciénak is: egy jatékelem szabdlyalapa wiselkedése nem
sziikségszertien hordoz magiban reprezenticiés mindséget (vagyis nincs jelen
procedurdlis ikonicitds), vagy hagyomanyos ikonicitisa (amennyiben rendelkezik
ilyennel) nem flgg ossze azzal, ahogyan az elem a jatékban viselkedik/funkcional.

Elismerve, hogy a folyamatok hasonlésdginak a felismerése gyakran magas
szintd interpreticios kérdés, el6fordulhat, hogy egy adott elem nem kozvetleniil
imital valamely jatékon kivili, attdl fuggetleniil 1étez6 folyamatot, viselkedést, tar-
gyat vagy jelenséget. (Természetesen joval nehezebb felismerni a referencidt, ha a
szimuldcié egyes elemeinek hagyomanyos ikonicitdsdval nem erdsit rd mikodés-
médjinak esetleges kiils6 modelljére.) Vegyiik példinak a Candy Crush-jitékok
(2012-) zért, autoném rendszerét, amelyrdl kijelenthetjik, hogy fiiggetlen 1éte-
zéssel rendelkezd totalitds. A mechanizmusok Gsszessége nem prébal semmiféle
kiils6 valésdgra reflektalni, még ha kilonb6z6 asszocidcidkat keltenek is benniink
az dbrazol6 aspektusok. Ha a jaték mikodése modellez valamit, akkor az korédbbi,
hasonlé jitékok mikodésmédja. A tény, hogy a mozgé és eltiing jatéktargyak cu-
korkaként jelennek meg, meglehetSsen csekély jelentSséggel bir a jaték szabalyait
és a jatékmenet sajdtossdgait illetSen. Legfeljebb az egyébként nem lebecstilendd
jatékérzést befolydsolja, de ez az esztétikai aspektus a trgyalt fogalmi megkiilon-
boztetés szempontjabdl nem relevins, a jatékosbdl kivaltott érzetek és érzelmek
elvilasztanddk a széban forgé problématdl. Ahogyan arra Andrds Csaba is rd-
mutatott, ,[a] Candy Crush sikerében nyilvinvaléan nem szdmottevé kompo-
nens a kerettorténet vagy a dizdjn: minden a jutalmazisi rendszer struktdrdjin
all vagy bukik” (ANDRAs 2021). A pusztin belss szabilyainak sszessége és ezek
mukédése értelmében vett rendszer nem referd/ egy dnmagan kivili valdsdgra,
hanem hozzdad valami Gjat ehhez a valésighoz, a kiferjesztése ennek a valésdgnak.
A szoftver rendszere az a kiszdmithat6, formalizdlhatd, algoritmikus konstruk-
cié, amelyben az elemek viselkedését az absztrakt szabédlyok osszessége hatdrozza
meg, és amely elemek a szoftveren kiviilre t6rténd hivatkozas nélkiil is miikodhet-
nek és kolesonhatisba léphetnek egymadssal, vagyis nem csupén jelként léteznek,
hanem bizonyos médokon viselkednek — és pontosan ez a valésigos benniik. (Ne
felejtsiik el, hogy itt a valésigossagot elsédlegesen az dbrizold jelleggel kontraszt-
ba dllitva hasznaljuk.)

Bizonyos értelemben persze minden funkcionilis jatékelem rendelkezik jelter-
mészettel, még ha nem abrazolé jellegi is abban az értelemben, hogy valami jaté-
kon kiviilire, jatékot megel6z6 valdsdgra mutat. A rendszer miikodésmédja a fel-
hasznal6 szdmara hozzéiférhets dinamikus reprezenticios felileten (a jaték ,belsé
jelolérendszerében”) manifesztilodik, és ruhdzédik fel gyakran — de opcionalisan
— egy masodik szintd, a szoftver miikédésén tdlmutaté abrazolé jeldimenziéval.’

’ A jatékban mtikdds belsé és kiils6 reprezenticick megkiilonboztetésének gondolatihoz lasd:
GraBarczyk 2021.
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Az, hogy egy jaték fémeniijében egy adott objektumra (a masodszint( dbrizo-
161 aspektus metafordja szerint: ,gombra”) torténd megfeleld tipusu kattintds egy
j jatékmenet kezdetét jeloli, vagy egy stratégiai jatékban az adott hadiegységre
valé kattintds annak kijel6lését és a navigiciéjahoz sziikséges rendszerallapotba
val6 kapcsoldst jelenti, kifejezetten rendszeren belili jelolsk (a gomb mint a jaté-
kos szimdra megjelend elem) és jeldltek (az dltala elSidézhetd allapotvaltozasok a
rendszerben) meglétére és elkiilonithetSségére mutat rd. Természetesen sosem az
algoritmus miikodésének egésze tarul fel a jitékos el6tt (példdul a program dltal
végzett matematikai szamitdsok részletei), csak a szdmdra relevansnak itélt as-
pektusok és paraméterek. A jaték ,lathatatlan” (de fejlesztsi szdmara természete-
sen hozzaférhets) mikodésmodjanak a felhaszndlok szdmara (esztétikai, mérnoki
szempontok mentén) torténd megjelenitését igy legaldbb annyira egy mestersé-
ges szemiotikai rendszernek, mint algoritmikus konstrukciénak kell tekintentink.
A belsé jelolésnek ez az operacionalitissal osszekotott rendszere a valédisdgnak
egy olyan értelmét implikalja, amely talin éppen azért nem merilt fel Aarseth
szdmdra, mert a fogalmat mindig egy kiils6 valésdgra valé vonatkoztatdssal dssze-
fuggésben vizsgilta, és nem a rendszer dltal 1étrehozott (kiils§ referenseket nem
teltétlentl aktivizdlé) mikodéssel kapesolatban. Szimuldcicrel viszont csak akkor
beszélhetlink, ha egy el6zetes modellként szolgalé kilsé targy bevondsdval a (mé-
sodfoku, sajat elemein talmutatd) d@brazold aspektus is jelen van az algoritmikus
rendszerben.

Realizmus, funkciotlansag és valésaghatas a jatékban

A fizikai valésig egyes aspektusait (a fejlesztSk technoldgiai és anyagi koriil-
ményeinek fliggvényében) minél pontosabban modellezni kiviné (,mimeti-
kus”) jatékokban is rengeteg olyan tirggyal taldlkozik a jatékos, amelyek nem-
funkciondlisak, hanem pusztin dekorativak. Jelenlétiik vagy sziikségszertség, vagy
a készitsk kreativ dontésének az eredménye. A funkciét itt nem narrativ vagy az
irodalomtudomdnybdl szirmazé esztétikai értelemben haszndlom, hanem a jaték-
mechanikéval 6sszefiiggésben mint a gépezet miikédésmédjihoz k6t6ds relevins
fogalmat, vagyis hogy az adott elem képes-e visszacsatolni (feedback) és dinami-
kusan reagélni a kapott bemeneti jelekre. Bizonyos esetekben a jatéktirgyak ab-
ban az értelemben nem-funkciondlisak, hogy nem t6ltik be azt a szerepet, amelyre
az dltaluk jelolt valds targy képes lenne, de ettdl fiiggetlentil nagy jelentéségiik van
a jaték rendszerében. Gyakori jelenség, hogy egyes elemek, amelyek a virtudlis
teret keretezik, igy tulajdonképpen a palya hatdrait alkotjak — barmilyen terep-
targyat, f6ldrajzi formit vagy jelenséget jeloljenek is reprezenticios jellemzoik
altal —, és e mindségiikben a jatékos szdmara dthatolhatatlan akadalyként szolgdl-
nak. Ebbdl kovetkezik, hogy funkciéjuk sokszor egészen mds, mint azt ikonikus



ADALEKOK A VIDEOJATEK SZEMIOTIKAJAHOZ ES ONTOLOGIAJAHOZ * 21

jellegiik sugallja, tehdt inkonzisztencia keletkezik reprezenticids és ludikus as-
pektusaik kozott. A kettd dsszhangjaval kapcesolatos virakozds még erdsebb, ha a
jatékos a jatékban korabban mar taldlkozott hasonlé tirggyal, amely rendelkezett
reprezentdciéjival osszefiiggd funkcidval (példaul egy ajté ajtoként viselkedett).
Ez esetben az inkonzisztencia a jaték rendszerén belil fedezhetd fel, amennyi-
ben ugyanazon jel6ldk mis jeltipusokként viselkednek: az egyik a kiilsé jeldltet
modellezd belsé jelolttel is rendelkezik (tehat a grafikailag ajténak kinézé elem a
virtudlis térben is nyithaté tdrgyként funkcional), mig a masiknal ez a lehet8ség
hidnyzik, vagy nem a kiilsé modellel fiigg 6ssze belsd jelentése (példdul az ajténak
tind tirgy csak térbeli akaddlyként szolgal). Vagy képzeljiink el egy derekunkig
éré keritést, amelyet konnyedén dtugorhatunk avatdr karaktertinkkel a virtudlis
térben. Ez egy plauzibilis lehet8ség, amely tobbé-kevésbé modellezi a valés vildg
fizikéjit, figyelembe véve a trgy térbeli paramétereit és az avatdr mozgdsi képes-
ségeit. Még ha a jaték eltér is a valédi fizikai térvényszertségektsl, a mozgis és
mozgatds szabilyait kovetkezetesen kell alkalmaznia (vagy legaldbbis kovetkeze-
tesen, kiszamithatéan kell véltoztatnia) a jatékon belil, mert ez biztosit lehetSsé-
get az elérehaladdshoz sziikséges jatékosi készségek elsajatitisihoz. Képzeljik el,
hogy ugyanilyen virtudlis paraméterekkel rendelkezd objektum (,kerités”) jeloli a
palya hatdrait, a jatszhato terilet szélét. Ez azt a jellemz6, mdra mar mémmé, s6t
gaggé valt kisérteties szitudciot eredményezi, amelyben — bér a trgy észlelhets
fizikai jellemzdi és kordbbi tapasztalataink nem ezt implikaltak — a keritéssel val6
talilkozdskor akdrhogyan is prébdlkozunk, a fejleszték szandékdnak jévoltdbol
nem tudunk atugrani felette.

Erésen mimetikus, realisztikus pélyatervezés esetén a fejlesztk torekedni
szoktak rd, hogy a hatirok minél természetesebbként, a kérnyezetbe szervesen
illeszkedve tlinjenek fel (szirtek, megmaszhatatlan sziklafalak, keritések stb.).
A Half~Life 2-t (Valve Software, 2004) példaul gyakran dicsérik 6tletes meg-
oldédsaiért, amelyekkel hatékonyan korlitozza a jatékosok dltal felfedezhetd te-
riilletet, mikozben elkeriili a mesterkéltség latszatat. A jatékos ugy érzékeli, hogy
egy nyitott viligban (open-world) navigil, mikozben a jiték folyosészert alakza-
tokon vezeti 6t keresztiil (AarseTH 2012). Ugyanakkor nem minden jiték esetén
talilunk a hatdrok természetességére (diegetikus indokldsdra) irdnyuld eréfeszi-
téseket: néha a szimuldcié egyszerien nem engedi a jitékosnak, hogy bizonyos
pontokon tovdbbhaladjon anélkiil, hogy ezt a korldtozdst barmilyen felismerhetd,
jatékbeli akadallyal reprezentilnd. Példaul a Deroit: Become Human (2018, Quan-
tic Dream) cimd interaktiv drima/kalandjaték a jatékos altal is irdnyitott androi-
dok belsé programozésival magyarazza a mindenféle érzékelheté targyi akadalyt
nélkil6zé teriletekre torténd belépés tilalmét. A tavoli, de elérhetetlen vidék
szemlélése sordn kilonos esztétikai és jatékosi tapasztalat, hogy mig az abrazolt
vildg folytatédik, addig a szimuldlt véget ér, vagyis a kett$ kozott kiilonbség van.
De mig egyes esetekben a tirgyak hidnya, addig mds esetekben jelenlétik (pél-
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ddul a funkciétlan ajté) vezet hasonlé felismerésekhez. Bizonyos jatékbeli tirgyak
anélkil, hogy aktiv vagy funkcionalis részei lennének a szimulaciénak, pusztin a
helyszin hitelességének vagy realizmusdanak érzetéhez probilnak hozzajirulni meg-
jelenéstikkel/texturdjukkal.

E leirds Roland Barthes Valdsaghatds (2019) cim szovegét idézi meg, amelyben
a szerz6 az elbeszéléseknek a narrativa szempontjiabol funkcidtlan elemeit vizsgalva
mutatott rd, hogy azok mégis rendelkeznek egy lényeges esztétikai céllal: felada-
tuk, hogy jelezzék az dbrazolds tartalmédnak hasonlésagit a valésaghoz'® — példaul
amikor egy szoba butorzatinak részletes leirdsa semmivel nem viszi elérébb a
cselekményt, nem tartalmaz fontos informéciét semmilyen korabbi vagy késébbi
torténésre vonatkozéan, és csupdn az a konnotativ dllitds rendelhetd hozz4, hogy
»az elbeszélés itt valészertien dbrazol”. Eben Holmes kiterjeszti a fogalmat, ami-
kor a kévetkezd kijelentést teszi a videdjaték tartalmanak valésigossdga kapcsan:

Amikor a jatéktervezék nekiallnak, hogy megtervezzék jatékuk valésigit — a terep, a
vildgitds, a mesterséges intelligencia viselkedése, a karakterek, az épiiletek, az autdk,
a mos6gépek és a tedskanndk modellezésével —, ez a valésidg maga is egy jél kidol-
gozott valésig-hatis. [...] A jaték fizikdjanak ,mindennapi valésdga” a maga lénye-
gében kisértetiessé valik, mert mikozben a jitékos szdmdra hd, ardnyos és hihetd
grafikai realizmust eredményez, ez a valésdg csupdn a képernydn lejatszodé effektus
marad és ki van téve a jaték folyamatai 4ltal generalt viszontagsdgoknak és a jatékosi
hitetlenség felfiiggesztésének. (HoLmes 2010)

Pontos-e Holmes meghatdrozasa, miszerint a kortars videéjaték médiumdban
szinte az Osszes jatékelem — fuggetlenil kordbbi megkilonboztetésiinktdl repre-
zentalt, szimuldlt és valds targyak kozott — a megjelenitett vilig rea/izmusit erdsiti
meg, mik6zben a jatékos szdmdra a jiték valdszeriisége a médium jellemzdinek
(virtualitdsinak) koszonhetSen elbizonytalanodik? Vagy érdemes-e sziikiteniink
az értelmezési tartomdnyt, amelyen beliil produktivan alkalmazhatjuk Barthes fo-
galmat a jatékokra?!!

1 Természetesen nem mindig nyilvanvalé, hogy egy (elbeszéls) irodalmi szovegben mit kell
nem-funkciondlisnak tekintentink (lisd ANDRAs 2014, 102-103). A videdjitékokban sem egyér-
telmd ez a dudlis oppozici6, de a médium megkoénnyiti a differencialdst, hiszen a ludikus funkcié
kevésbé értelmezés kérdése, mint inkdbb egy jelen 1évS vagy hidnyzé mechanizmusé.

"E helyiitt nem tdrgyaljuk a jitékban taldlhaté narrativak kérdését és az ily médon felépitett
komplex diskurzus ésszetevinek dinamikdjit. Fogalmi szinten természetesen egy jaték sztorijd-
ban is talilhatunk a barthes-i valésdghatisnak megfelels elemeket — a kérdés az, hogy mindehhez
hogyan viszonyul az a modellezett, grafikus kornyezet, amely kiilonféle tipust ikonicitdsaival jarul
hozza és egésziti ki a narrativit.
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A legfontosabb 1épés realitis és realizmus megkiilonboztetése. Barthes nem
olyan reprezentdcids stratégidkra mutat rd, amelyek a mialkotdsokat barmilyen
értelemben kozelebb hozzik vagy 6sszekotik a valésiggal (mint ahogyan példaul
a filmen megjelend tirgy lenyomata vagy okozata egy valésigos tirgynak), de még
csak nem is azt sugallja, hogy az dbrizols valésigos eseményekre vonatkoztat-
haté (6 kifejezetten realista frksiv elbeszélésekrél beszél). Meghatdrozdsa szerint
az sem 4ll fenn, hogy a befogadé Gsszetévesztené a mi tartalmat a valésiggal,
ahogyan az egy trompe-loeil esetében eléfordulhat. Csupin arrél van szé, hogy a
diskurzus lokalisan 6nmagdra utal, felmutatva a val6sdgossig kategéridjat, annak
tartalmétdl fuggetlendl, vagyis valdsdgos és a valdsig hatdsit keltd jelzés szerkeze-
tek nem vonatkozhatnak ugyanarra a jeloltre. Holmes ugyan holisztikusan kezeli
a jaték tartalmat, vagyis nem vilasztja el a kiilonb6zé ontolégiai mindségeket,
mégis mindig (és helyesen) a jaték reprezentaciés oldaldval 6sszefiiggésben beszél
az effektusszertségrél. Leirdsa ezért 6sszhangban dll megéllapitdsunkkal, amely
szerint akkor allhat fenn valaminek a ,hatdsa”, ha az adott dolog valami mds-
nak, ténylegesen nem jelenlevének a benyomdsdit kelti vagy utal rd, de kozben a be-
fogaddéban tudatosul is ez a helyettesités vagy imiticidjelleg. A realista videdjaték
ikonikus jelrendszere Barthes irodalmi példdival szemben és a filmhez hasonléan
érzéki (im a rutinos befogadé szimara mégsem megtévesztd) illuziét hoz létre, de
a film formalis referencialitdsigénye (amennyiben az képei és hangjai altal akar a
val6sdgra hasonlitani) itt kiegészil a rendszer dinamikus lehet8ségeibdl kovetke-
26 procedurilis ikonicitdssal (amennyiben a jték folyamatai és azok manipulal-
hatésdga altal hoz létre analdgidkat).”

Mivel mind a Barthes elképzelését felelevenits ,hatds”, mind a ,realizmus” fo-
galmi, reprezentdcids diskurzust jelolnek, a valdsig effektusdrdl abban az esetben
beszélhetink, amikor a széban forgé valésigdarab nincs jelen, csupin jelélve van.
Eppen ezért nem szerencsés a fogalmat a jaték mechanikus, algoritmikus rendszere
kapcsan alkalmazni, amely — akdr szimulal valamit, akdr nem, érveim szerint — a
val6sdg jaték dltal generalt kiterjesztésének (alrendszerének) tekinthets, nem pe-
dig puszta jelének. (Gondoljunk csak egy olyan szoftver mikodésére, amely egy
adott, specifikus funkciét lat el — példaul konyvelési miveleteket végez, vagy egy
szell6zérendszert mikodtet —, és semmilyen médon nem reprezentdlja a kilsé
valsdgot.) A jaték tisztin mechanikus/szabalyalapt aspektusa nem kapcsolha-
t6 a valésighatdshoz (a kifejezés implikilja az dbrazol6 erdvel bir6 szemidzis fo-
lyamatit), mivel ez a dimenzié (bdr virtualis, de) valds tirgyakat tartalmaz, és
tényleges folyamatokat valdsit meg, hiszen a program miiveletek sorozatit Aajzja
végre. A jatékok e vonatkozésit azért sem egyszer( fogalmilag feltdrni és elkiilo-
niteni, mert amint utaltam rd, a szoftvernek ez az aspektusa a felhaszndlé sziméra

2V, Horvath Imre Olivér ,procedurilis figurativitis”-fogalméval ugyanebben a szimban: Hor-
vATH 2024.
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kozvetlentl nem figyelhets meg. Az algoritmikus folyamatok tilnyomé tobbsége
rejtett, és csupan kozvetett médon, okozatai révén szerziink réluk tudomast, il-
letve a rendszerfolyamatokat és dllapotokat megjelenits (vagy jel6ls) jatékelemek
(mindezt az absztrakt miikodést a felszinen feliilird, a jatékos szdmdra sokszor
domindl6) dbrazolé jelleggel is rendelkeznek.

Mit mondhatunk, ha a jitékmechanika helyett a szimuldcié 6sszetett miko-
désmoédja feldl vizsgiljuk a valésdghatds fogalmat? A szimuldciét olyan rendszer-
ként hatdroztuk meg, amelyet a jatékon kivili vildgra referdlé jelek egészitenek ki,
igy hozva létre egy ,referencialis illuziét” (BArTHES 2019, 469) vagy ,esztétikai
illaziot” (Worr 2004, Worr 2011), mikozben egészen sajitos miikodésmoddal
rendelkezik: benne a jatékos valédi cselekvéseket hajt végre, valodi tevékenységet
folytat, amely egy mds jellegii tevékenység jellegzetes miikodését masolja (model-
lezi). Mis széval a jaték a jatékos cselekedeteihez és a virtudlis (nem feltétleniil
narrativ értelemben vett) ,eseményekhez” egy olyan réteget rendel hozz4, amely
mis tipust interakcidk reprezenticiéjavd teszi azokat. A mimetikus videsjatékok
szimuldcidi kettds természetiiek: Gnmagukban miikodé rendszerek és mas, altald-
ban a fizikai valésigban talilhat6 rendszerek vagy kornyezetek reprezenticiéi. De
hogyan is mikédik ez a fajta reprezenticié?

Aarseth formuldjit, miszerint a ,,szimullt jatéktdrgy jelekbdl és egy dinamikus
modellbél dll” (AarseTH 2007, 37), kiegészitettiik azzal a megfigyeléssel, hogy a
szemio6zis gyakran két szinten torténik. El8szor is, amikor maga az algoritmikus
mivelet proceduralis ikonicitdst tartalmaz (a FIFA-jitékokban ugyanazon szabd-
lyok szerint szdmoljak a pontokat, mint a valédi futballban: az alapvetd feltétel
az, hogy a labdénak el kell érnie a gélvonalat), mdsodszor, amikor ezt a rendszert
hagyomdnyos (formilis, audiovizualis) ikonicitds erdsiti meg (a jatéktér, a jaté-
kosok és a labda ténylegesen hasonlitanak valés megfelelSikre). Az imiticié két
modja kozotti 6sszhang miatt (a szimuldcié folyamatai és audiovizualis jellemzsi
is ugyanarra a jeloltre utalnak) a reprezenticiés folyamat ekkor redunddnsnak
tekinthet$.'* Barthes fogalméval 6sszevetésben az itt miikodtetett reprezenticids
modok (mindkét tipusu ikonicitds) kifejezetten (ludikus) funkciékhoz kapcsoléd-
nak, vagyis nem olyan elemek, amelyek hatdrozottan és kizdrdlagosan egy (dbrizo-
14si) hatasért lennének felel8sek, hiszen részben valés miikodést takarnak. Ebben

B Az esztétikai illuzié elsdsorban abbdl a valtozé intenzitdstu érzésbdl 4ll, hogy képzeletben és
érzelmileg elmeriiliink egy dbrazolt vildgban, és ezt a vildgot a valds élethez hasonlé (de nem azo-
nos) médon tapasztaljuk meg. Ugyanakkor azonban az elmertilés e benyomdsit ellenstlyozza egy
litens raciondlis tivolsdgtartds, amely a reprezenticié és a valésig kozotti kilonbség kulturalisan
szerzett tudatossigdbol fakad.” (Worr 2011)

*Ez a redundancia sokszor nem sziikségszert, de a jitékokban mégis gyakori: emlitettik, hogy
pusztin viselkedés alapjin is képesek vagyunk felismerni bizonyos mintakat, mikodésmédokat, fo-
lyamatokat, és ugy tiinik, hogy ez a szimuldciénak elegendd feltétele.
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a szimuldcidspecifikus jelenségben rendszermechanizmusokkal 6sszekapcsolt,
velik 6sszhangban miik6dd reprezenticidk altal kivaltott esztétikai tapasztalat-
16l van sz, ahol a ,hatisjelleg” két mozzanatban ragadhaté meg: egyrészt a vir-
tualitisbol kovetkezd jelszertiségben, amennyiben a szimuldcié tirgya egy fizikai
vildgot érint$ (analdg) miikodésmod, masrészt az egyszerdsitésben, amennyiben
a jaték a modellezett folyamatnak vagy tirgynak nem minden sajitossigat algo-
ritmizdlja, csak néhdny meghatirozé jelent8ségtit.

Megkockéztatom, hogy a valésighatds jobban leirja azokat a jatékszituicidkat,
amikor egyes jatékelemek nem rendelkeznek azzal a funkciéval, amelyet forma-
lis hasonlésdguk egyébként implikdlna.” Ilyen példdul a pénznek kinézd tirgy,
amellyel vdsdrolni nem lehet, nincs csereértéke, és még ha mozgathaté vagy fel-
vehetd is a karaktertinkkel — vagyis a szimulacié virtualis terében dinamikus ob-
jektumként van jelen —, csupdn textiraja és formdja utal pénz mivoltdra. Az ehhez
hasonlé reprezenticiok célja, hogy egy audiovizudlisan (vagy a pénz mint funk-
ciétlan targy esetén a virtudlis fizika mechanikdjiban) autentikus valésig érzesét
keltsék, tehdt referdlnak egy bizonyos valdsdgra ahelyett, hogy 1étrehoznak azt a
jaték rendszerében.

Szamos mimetikus jaték él az esztétikailag jelentés, de funkcidjukban erdsen
korlatozott elemek felhasznalasaval, sokszor egész epizédokat felépitve ilyen jel-
legt elemek koré. (A korldtozott funkcionalitdst érdemes tigabban érteni: még ha
az adott epizédok egyes objektumokai virtudlis pozicidjukat és formai paraméte-
reiket tekintve manipuldlhatdk is, ezek a tevékenységek nem birnak relevancid-
val a jatékos progresszi6jit, valamint a jaték céljit illetGen.) Olyan spektakularis
szegmensekrdl van sz6 a jaitékmenetben, ahol a bejarhaté virtudlis tér és a kornye-
zet gazdagsiga, a helyszinek hangulata és a jatékvilag teljességének a kozvetitése
fontosabb, mint a kozponti jatékmechanika vagy a jatékban valé el6rehaladas. Ez
feler8sit egyfajta filmes jelleget, ahol a hallds és a litds medidlis csatornai (tavoli,
megfigyel6i mindségek) vilnak meghatiroz6va az interakcid, a manipuldlhatésdg
és az irdnyitds lehetSségei (kozeli, részvételi mindségek) helyett. Az ilyen jelle-
gl epizédok egyik klasszikus és litvanyos példdja az Uncharted 2 (Naughty Dog,
2009) tibeti faluja, amely helyszin nem tartalmaz kiilonosebb kihivdsokat vagy
kildetéseket a jatékos szdmara, a jaték itt kifejezetten a bolyongdsra és a szem-
1é16désre sarkallja a jatékost. Kiilondsen gyakori ez a fajta felépités nyilt vildgua
(open-world) jatékterekkel rendelkezd jatékokban, ahol a jatékos nagy tertileteket
jarhat be szabadon anélkiil, hogy barmi korlitoznd mozgisiban, vagy stirgetné
kijelolt feladatai teljesitésében, igy idejét és figyelmét a szemlélédésnek, a vir-
tudlis vildg esztétikai élvezetének szentelheti. Egy friss példa lehet az Elden Ring
(2022, FromSoftware) cimi akciészerepjiték, amely a kultikus Dark Souls-széria

' Ez a megfogalmazis arra is utal, hogy egy szimuldciés kornyezetben minden elem rendelkezik
legaldbb egy minimdlis algoritmikus aspektussal.
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(20112018, FromSoftware) kreativ rendezéjének, Hidetaka Miyazakinak a leg-
Gjabb projektje. A jiték részletesen kidolgozott fantasy-vildga cstcsra porgeti a
lélegzeteldllité helyszinek, grandiézus épitészeti litvinyossigok, impozins tdjak
és azokat benépesité magikus teremtmények dizdjnjinak hatdskelt6 szerepét.'®
A valésighatishoz — amely a befogadé szempontjibdl mar Barthes-nal sem érzé-
ki tapasztalat volt, hanem intellektudlis felismerés — hozzatartozik egy torés is a
jatékélményben, mely sordn a funkciétlan elemek puszta reprezenticiéként leple-
z6dnek le, vagyis a mesterségesség felismerésével sszefliggésben elidegenits ha-
tast is gyakorol, amikor feltdrul a reprezentdcié és a ludikus funkci6 kozotti diszk-
repancia. A nyugtalanité érzést a reprezentdcié altal megidézett és a dinamikus
kornyezet lehetSségei okdn elvart, mégis hidnyz6 mikodésmaéd (jatékmechanikai
funkciétlansig) okozza. Ezéltal a szimuldcié hangsilyosabba teszi a hagyomanyos
ikonicitds jelszertségét (n6velve ,kulturdlisan szerzett tudatossagunkat” reprezen-
taci6 és valésig kozotti kilonbségrdl), szemben a procedurilis ikonicitds ereden-
d6 autonémidjaval, vagyis azzal a képességével, hogy — még ha leegyszertsiti is a
jeloltet — meguvaldsitson ahelyett, hogy ,csupdn” reprezentdlna. Ami ezen a ponton
a targyak csokkentett vagy hidnyz6 funkciéiban tikr6zdédik, az a reprezenticiét
general6 szimuldcids rendszer célzatossiga, korlatozott jellege és végessége.

Kulcsszavak

videdjaték, reprezenticid, szimulacio, ikonicitds, valésdghatds

Bibliografia

AarsetH, Espen (2007), Doors and Perception, Intermédialités / Intermediality Num-
ber 9, Spring, 35-44. https://www.erudit.org/en/journals/im/2007-n9-im1814828/
1005528ar/.

AarsetH, Espen (2012), A Narrative Theory of Games, in Proceedings of the International
Conference on the Foundations of Digital Games, New York, Association for Computing
Machinery, 129-133. https://www.researchgate.net/publication/254006015_A _narra-
tive_theory_of_games.

AnDRrAs Csaba (2014), Az 6sszeeskiivés-elméletek poétikdja — Intencié és véletlen az iro-
dalmi szévegek és a ,vildg” olvasdsakor, Lizeratura 2014/2, 99-108.

AnDRrAs Csaba (2019), Elkotelezett jatékok, Apertira 2019 tél. https://www.apertura.
hu/2019/tel/andras-elkotelezett-jatekok/.

16 A videdjaték és az esztétikai szemlél6dés témakdrének részletesebb targyaldsit 1dsd: ATKINSON—
Parsavr 2020.



ADALEKOK A VIDEOJATEK SZEMIOTIKAJAHOZ £ES ONTOLOGIAJAHOZ * 27

ANDRAs Csaba (2021), Tirelemjiték. A The Longing és az id8, Apertira 2021 tavasz.
https://www.apertura.hu/2021/tavasz/andras-turelemjatek-a-the-longing-es-az-ido/.

AtkinNsoN, Paul — Parsayi, Farzad (2020), Video Games and Aesthetic Contemplation,
Games and Culture,vol. 16, no. 5.

BarTHEs, Roland (2019), Valéséghatds (ford. P. Simon Attila), in KALmAN C. Gyodrgy —
Mexis D. Janos — Z. Varca Zoltin — Hajpu Péter (szerk.), Leirds: Elmélet, irodalom,
kép, Budapest, Reciti Kiad6, 463-469.

BogosT, Ian (2007), Persuasive games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge—
London, The MIT Press.

Eco, Umberto (1976), A Theory of Semiotics, Bloomington—London, Indiana University
Press.

GraBarczyk, Pawel (2021), The Typology of Representations in Computer Games Aut-
hors, Journal of the Philosophy of Games, vol. 3, no. 1,1-35.

HE1DER, Fritz — Marianne StmMEL (1944), An Experimental Study of Apparent Beha-
vior, The American Journal of Psychology, vol. 57, no. 2, 243-259.

Hovrmes, Eben (2010), Strange Reality: Glitches and Uncanny Play, Eludamos: Journal for
Computer Game Culture,vol 4,n0. 2. https://eludamos.org/index.php/eludamos/article/
view/vol4no2-9/5985.

HorvATH Imre Olivér (2024), Ludopoétikai kolcsdnhatasok a Baba is You-ban, Filoldgiai
Kozlony 2024/1, 48-62.

KaruurauTi, Veli-Matti (2015), Do Videogames Simulate? Virtuality and Imitation in
the Philosophy of Simulation, Simulation & Gaming, vol. 46, no. 6, 838-856.

Kiss Gabor Zoltin (2012), A részvétel médjai és a rovidformék — Folytatdsos regények,
epizédok és tévésorozatok, in THomka Bedta (szerk.), Befejezetlen konyv, Budapest,
Kijarat Kiadg, 251-263.

KrEvjER, Rune (2013), Representation and Virtuality in Computer Games, in Zhe 7¢h
International Conference on the Philosophy of Computer Games, Bergen, Norvégia, 2—4
October 2013. https://runeklevjer.files.wordpress.com/2013/10/klevjer_representatio-
nandvirtuality.pdf.

KLEvjER, Rune (2022), What Is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based
Singleplayer Computer Games, Revised and Commented Edition, Bielefeld, Transcript
Verlag.

KrooN, Fred — Alberto Vorrorini (2019), Fiction, in Edward N. Zavta (szerk.), Zhe
Stanford Encyclopedia of Philosophy (Winter 2019 Edition). https://plato.stanford.edu/
archives/win2019/entries/fiction/.

NieLseN, Henrik Skov — James PHELAN — Richard WaLsH (2015), Ten Thesis on Fictio-
nality, Narrative, vol. 23, no. 1, 61-73.

ManovicH, Lev (2013), Software Takes Command. London, Bloomsbury.

Murray, Janet H. (2012), Inventing The Medium. Principles of Interaction Design as a
Cultural Practice. Cambridge — London, The MIT Press.

O.RET1 Zséfia (2024), Labirintus és remedidcié: a humanista szubjektum sziiletése és fel-
oldéddsa a Pentiment cim( videSjatékban, Filolggiai Kozliny 2024/1, 80-95.

Peirce, Charles Sanders (2005), A jelek felosztisa, in HorANYI Ozséb — SzEPE Gyorgy
(szerk.), 4 jel tudomdnya. Szemiotika, Budapest, General Press, 23-37.



28 = CSONGETAMAS

P6rya Tamas (2024), A videdjatékok esztétikai nyelvezete — Epl’t(’iegységek, improvizécié
és kvizi-egyediség, Filoldgiai Kézlony 2024/1, 29-47.

SzaB6 Judit (2024), Game manuals revisited. A felhaszniléi kézikonyv Gjragondoldsa a
Tunic cimd jatékban, Filoligiai Kozlony 2024/1,118-132.

WoLr, Werner (2004), Aesthetic Illusion as an Effect of Fiction, Sty/e, vol. 38, no. 3,
325-50.

WoLr, Werner (2011), /lusion (Aesthetic), in Peter HOUHN et al. (szerk.): the living handbook
of narratology, Hamburg, Hamburg University https://www-archiv.fdm.uni-hamburg.
de/lhn/node/71.html.



POLYA TAMAS

A videojatékok esztétikai nyelvezete

EpitSegységek, improvizicié és kvizi-egyediség

1. Bevezetés

Ha a videéjitékokat — a tényleges lejtszdsokat — a természetes nyelvhez hasonlé
szemiotikai kézegeknek fogjuk fel, akkor az Gsszevetés részeként szimos olyan
kérdést tehettnk fel, amelyek a nyelvhez hasonlé kézegként mikodés részleteire
vonatkoznak. Hiszen ha a vide6jaték nyelvszertd entitds, akkor bizonydra azono-
sithaték olyan épitSegységei, kombindcids szabilyai és jelentésgenerald szabaly-
szerliségei, amelyek Osszekapcsolédisa és mikodése tobbé-kevésbé koherens
szintaktikai és szemantikai komplexumokat (szévegeket) hoz létre. Ha ezek felett
a videdjatékok esztétikai élményhez is képesek juttatni a felhasznalé-befogadot,
akkor ennek az ,idiémanak” rendelkeznie kell azokkal a strukturilis és dinamikus
sajatossagokkal, amelyek egy ilyen élmény elddllitisihoz sziikségesek. Tekintet-
tel a médium Osszetettségére, vajon mik lehetnek ezek az esztétikai szempontbél
relevins elemek és jegyek? Amikor a jatékos futtat és irdnyit egy videdjatékot,
hogyan épil (épit) fel egy esztétikai hatéerével rendelkezd digitdlis alkotds(t)?
Milyen médokon kapcsolédnak 6ssze a videdjatékos kozeg esztétikailag relevins
alkotéegységei és dinamikus szabdlyszerdségei? Mi ebben az alkoté folyamatban
a szerepe a jatékosnak, a vizudlis sajatossagoknak, a reprezenticids és narrativ ele-
meknek, a megoldandé jatékbeli feladvanyoknak? E kérdések mentén szeretném
e tanulmdnyban olyan médiumként leirni a videdjatékot, amelynek megvalésula-
saiban (a lejitszdsokban) az audiovizulis alkotéelemek egymadsra kovetkezése és
folyammad sokszorozédésa jelentik az egyik kulcsmozzanatot a médium sajitos
esztétikai lehetdségeinek kihasznalisiban és esztétikai minéségeinek kialakuld-
saban.!

Alapgondolatunk az, hogy a videdjiték egy olyan irdnyithat6é kibernetikai
rendszer, amelyben a hagyomanyos multimedialis sajitossdgok mellett (kép, hang,
rezgés, mozgasirinyitisndl a mozgds) dinamikus rendszerszer jelenségek (szabd-
lyok, jutalmazdsi visszacsatoldsok s dltaldban jatékmechanikak) is érvényesilnek,
s a jatékos mindezeket felhasznilva és ezekhez viszonyulva alkotja meg az adott

'Koszonom Eéry Zséfidnak és Orosz-Réti Zsofidnak értékes szerkesztdi megjegyzéseiket és
javaslataikat.
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esetben mivészi kvalitdsokkal rendelkezd videdjatékos szoveget. Ez a szovegalko-
tds szemiotikai értelemben digitalisan kédolt, diszkrét és sablonos digitalis egysé-
gekbdl épitkezik. Azaz a jatékosok a szoftver altal kinalt elemekbdl (jatékbeli cse-
lekvési lehet8ségek, virtualis tér, abbéli objektumok stb.) kell, hogy létrehozzék az
adott jaték aktudlis szvegét. A jitékosé egy olyan alkotdi, kreativ elSadis, amely
kiegésziti a jatékfejleszt6k munkajat. Mert a videdjatékos médiaszoveg alapszer-
kezetét a jatékfejlesztdk alkotjdk meg, és 6k hatirozzak meg a benne zajlé folya-
matok paramétereit, amelyek mentén kiépiilve aztin a szimulalt kozeg szinteréil
szolgdl a jatékos varidciégazdag improvizativ performanszinak, konkrét széveg-
alkot6 jatékanak.?

2. Avidedjatékok és a nyelv analogiaja

Ontolégiai szempontbdl a videdjatékok kiilonleges, kétlaki létez8k (Sotamaa
2023): egyfeldl olyan digitalis szoftverek, amelyek a megfelels tipust szdmité-
gépek szdmdra algoritmusként értelmezhetd szimsorokként léteznek kiillonb6zs
digitélis adathordozdkon (manapsdg magneses rétegeket haszndlé merevlemeze-
ken, félvezet6alapi meghajtékon, korabban floppy lemezeken, mignesezett sza-
lagu kazettikon), mésfeld] pedig a kiilonféle szimitégépes periféridkon megjelend
megtestesiiléseikben egzisztilnak, amelyek a szoftvert alkoté szimsorokba kédolt
algoritmusok lathat6-hallhaté-tapinthaté kibontdsai a monitorokon, mobiltele-
fon-képernySkon, a géphez kapesolt hangszorokon, filhallgatékon és kontrolle-
reken. Elemzésiink f6kuszdban a videdjatékoknak e mésodik, az emberi észlelés
szdmdra elérhetd formdi dllnak: a jatékszoftverek futtatisaval és iranyitisaval ki-
bontott, lithat6-hallhaté (részben esetleg tapintdsi ingereket is ad6) lejatszdsok
(playings, TaviNor 2023).

Ha a nyelvi analégidt vesszik alapul, akkor egy-egy lejitszist egy-egy termé-
szetes nyelvi szovegnek feleltethetiink meg. A videéjitékok multimodalis jellege
miatt (kép, hang, haptikus ingerek) szokds médiaszovegrsl beszélni; dm az ,,0lva-
sds” fogalmét — a filmekhez hasonléan — jelentésen ki kell tigitani ahhoz, hogy
illeszkedjék az audiovizuilis médiumhoz; ennek ellenére a film- és médiatudo-
mdnyban elterjedt széhaszndlatrél van sz6. A kérdés szamunkra az, hogy a vi-
dedjitékos médiaszévegnek milyen épitSegységei vannak, s ezek az alkotéelemek
milyen sorozatokkd fiz6dnek vagy flizhetSk ssze. Vagy ha még tagabban értjik
a nyelv analégidjat: miféle szovegszervezéssel és nyelvhaszndlati moddal rokon a vi-
dedjdtékozds?

? A jatékok szemiotikdjdnak produkcié fel6li oldalahoz ldsd Csénge Tamés tanulmdnyat ugyan-
ebben a szdimban (CsONGE 2024).
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Kiinduldsképpen célszertinek latszik a nyelvészetben jol ismert ,kett8s tagolds”
togalmédhoz fordulni (MARTINET 1962, 1973), amely szerint a természetes nyel-
vek alapvetd tulajdonsiga, hogy lehetdvé teszik a jelentés nélkili jelegységekbdl
(hangok, bettk) a jelentéses egységek (morfémak, szavak, mondatok) osszekom-
binaldsit. S fontos azt a kérdést feltenni, tudunk-e a vide6jiték-lejatszasokban
azonositani ilyen jelentés nélkili és jelentéses szemiotikai szinteket. A szétvi-
lasztds jegyében ramutathatunk olyan elemi épitSegységekre (a jatékszoftver al-
tal generdlt kulonallé képkockdk, valamint a jatékban végrehajthaté minimalis
cselekvések), amelyek egymadsra kovetkezése a felhaszndlé-jatékos szamdra jelen-
téses és esztétikai szempontbdl is kiértékelhetd fuzéreket eredményez. Eszme-
futtatdsommal szeretném kiemelni, hogy a videéjatékos mitirgy felépitésében,
darabrél darabra torténd Gsszedllitdsdban kulcsszerepet jatszik a szoftver haszna-
16ja, a jitékos: mert a készen kapott algoritmikus elemekbdl (virtudlis cselekvési
lehetdségek, vizudlis és audialis elemek) a mindenkori jatékos hoz létre egy aktud-
lis szovegviltozatot, egy illékony mitirgyat a jatékfejlesztdi (szerz6i) koncepcié
kiteljesitéseként, kiegészitjeként — vagy e koncepcidval szembehelyezkedve.

3. A videdjaték mint audiovizualis folyam

Ha a hagyomdnyos mivészetek feldl tekintiink a vide6jatékos médiumra, s e di-
gitdlis kozegben a fizikai anyagszertségben elénk 4ll6 mialkotisok megfeleljét
keressiik, akkor az egyes képerny8kon, hangkelt6 eszkozokon és rezgé kontrol-
lereken el6all6 lejatszdsokat (playings) nevezhetjiik a hagyomanyos miitargyak
megfeleldinek (Soramaa 2023, Tavinor 2023).3

Ezek a lejatszasok az emberi érzékek szamara észlelhetd, ,felszini” megvals-
suldsai az egyébként a szamitégépek ,mélyében” szoftverként létez8 videdjaté-
koknak. E lejatszasok, eltér6en a hagyomanyos mitargyakt6l, nem a fizikai vi-
lig analég anyagainak megmunkaéldsival, esetleg 6sszekombinaldsaval dllnak els
— mint egy ceruzavondsokbdl sszedll6 portré, egy kilonbozé agyagdarabokbdl
egybegyurt kisplasztika, egy fizikai tirgyakbdl 6sszeragasztott kolldzs —, hanem
olyan digitélis eszk6zok (szamitégép, jatékkonzol, mobiltelefon) mikodtetésével
és iranyitdsival hozhat6k létre, amelyek diszkréten elvilaszthatd, szemiotikai ér-
telemben is , digitdlis” informatikai egységeket alkalmaznak (v6. Goopman 1976,
Tarnay-Pérya 2004, Porya 2013). A gép kezeli ezeket a digitalis egységeket
(algoritmusok, kép- és hangalkoté elemek, digitdlis mintdk), a jatékos a gépet

’ A videéjitékos miitirgy tehit egy érzékileg osszetett, tobbféle modalitdsd entitds. A lejitszdsok
kozbeni esetleges megjelenésiikkel e sz6vegben kiilén nem foglalkozom, s a kontrollerek vibréldsit,
a haptikus ingereket is beleértem a ,kép-hang sorozat”™-ként emlegetett ,videéjitékos mitirgy” fo-
galméba.
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iranyitja, s kettejiik egylittes erdfeszitésével (ko-konstrukci6) jon létre az, amit
hallhaté-lathaté formaban mikodé videdjatékként észleliink. Ez az id8ben kiter-
jedt, dinamikusan valtozé audiovizuilis folyam (kép-hang sorozat) a videéjitékos
médiaszoveg érzékelhetd teste, maga a videdjatékos miitargy — az esztétikai mi-
ndségeitd], sikeriltségétdl fuggetlentl (Porya 2020).

Milyen elemekre tagolhaté ez a kép-hang folyam? Hol taldlhatunk ebben je-
lentés nélkiili és jelentéses elemeket? Két irdnybdl kozelithetjiik meg a kérdést.
Egyfeldl szemiigyre vehetjiik az audiovizuilis folyamot az észlelés szintjén a maga
jelenségszertiségében (a maga ,fenomenolégidjiban”), s igy a fonetika és fonold-
gia megkozelitéséhez hasonlatosan jirnank el; valamint vizsgalédhatunk az elemi
egységeknél osszetettebb struktirakat, elemsorokat, fiizéreket (szintaxis) és jelen-
téses dbrdzold-reprezentdlé elemeket (szemantika) keresve.

4. A videdjatékos médiaszoveg az észlelés szintjén

A videéjitékos médiaszoveg az érzékelés fenomenoldgiai szintjén kép-hang-vib-
racié parok vagy tripletek (egységek) sorozata, azaz digitélis képkockak, hozza-
juk kapcsolédé hangok és opciondlisan rezgések (a kontrolleren) multimedidlis
folyama. A jaték mindenkori lathaté aspektusa nem mds, mint egy, a monitoron
vagy egyéb képernyén megmutatkozé, digitalis kédoldssal eléllitott pixelhalmaz
(egymistol jol elvilaszthaté alkotéegységek, természetes szimokkal megkiilon-
boztethetd szin- és vildgossagértékekkel), amelyre egy bizonyos felbontis, azaz
képpontmennyiség jellemzd. A jatékkép minden lejitszds sordn egy adott grafikai
telbontdsban, meghatdrozott sor- és oszlopszamu pixelbdl ,kirakva” vilik észlel-
het6vé, s ezek az egymast kovetd pixelhalmazok képezik a videdjatékos miitirgy
testét — természetesen a hozzajuk kapcsol6do, a periféridkon létrehozott hangok-
kal és esetleges haptikus ingerekkel, rezgésekkel egyutt, amelyekkel itt most kiilon
nem foglalkozom.

Egy példaval érzékeltetve: az egyik legnépszertbb korai otthoni személyi szd-
mitégép, a Commodore 64 (1982) példaul 320 x 200 képpontot és 16 kilonb6z
szint tudott megjeleniteni. A programfejlesztéknek ezen a 320 x 200-as mezén
kellett megjelenitenitik a jaiték minden egyes pillanatit, a mindenkori helyzetét,
az adott szinpalettival dolgozva. Ahogyan egy sakkjitszma egésze is leirhaté ugy,
mint a kilénféle babuk 8 x 8-as mez8ben egymds utdn tett 1épéseinek a soroza-
ta, ugy egy Commodore 64-es videdjiték teljes menete (lejitszdsa) is felfoghaté
egymds utdn kovetkezd 320 x 200-as szines pixelmezdk sorozataként.* A jelenlegi

*A példa annyiban tokéletlen, hogy a Commodore 64 azokat a valédi digitilis jelsorozatokat
(320 x 200), amelyeket a grafikus chipje kezelt, analég televiziés jelre konvertalta egy RF-moduldtor

segitségével. Vagyis az eredetileg digitalis jelsorozatokat a katédcsoves televizidk nem tudtik koz-
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szamitégépek és jatékkonzolok ennél mar lényegesen nagyobb felbontisban hoz-
zik létre a jatékfolyam képeit (példaul 1920 x 1080), s ezeket a mai monitorok és
egyéb képernySk pixelpontosan meg is tudjik jeleniteni. A modern videéjatékok
egy-egy pixelmezGjén tehat tobb az alkotéelem, de fenomenolégiai értelemben a
lejatszas folyamdn ugyantigy egymdst kovets digitdlis képponthalmazok, pixel-
egylttesek sorozatival szembesiilink. Ez ontoldgiai értelemben akkor is igy van,
ha a viszonylag lassi emberi perceptudlis mechanizmusok nem fogjik fel, nem
Jlatjak” az 6sszes képkockat, amelyet a videdjatékokat futtaté mai szamitogépek
misodpercenként megjeleniteni képesek.

Ennek a videéjitékos képsorozatnak — és az egyes képekhez kapcsolédé han-
gok folyamanak — egyik f6 sajitossdga, hogy az alkotéelemeik létrehozdsit nem
ember végzi, hanem a szamitégép, s igy a végeredmény (a megjelenitett kép) alap-
vetSen kilonbozik az emberi nyelvek hangsorait6l. A videéjitékos pixelek — a
beszédhangoktdl eltéréen — nem sszemosddva és kontextudlis valtozdsoknak ki-
téve, hanem — fonetikai fogalmat hasznilva — mintegy el6re szegmentélva jelen-
nek meg a képernyén. A 1étrehozé eszkoz egy algoritmikus miikodésd gép, amely
egységnyi diszkrét elemekbdl (pixel) allitja dssze a képhalmazokat (és kapcesolédo
hangokat mds digitilis elemekbdl), 6nmaga szdmdra jelentésmentesen, pusztin
numerikus értékeket és fizéreket kezelve. Igy elkilonilve jonnek létre a lejatszést
kiadé egyes pixelhalmazok, a jaték egyes képkockai.

Diszkrét, digitalis kédolas jellemz6 a szamitégépes jatékok irdnyitdsdra is. Pél-
daul a kétdimenzids megjelenitési, egyképernyés platformer és 16voldozds jaté-
kokban a jaték virtudlis tere és a képernyd pixelei egybeesnek (ilyen a hires Donkey
Kong [1981], Space Invaders [1978] és kl6njaik).” E jatékokban az irdnyitds abbl
all, hogy a felhasznal¢ a jaték virtualis terének racsrendszerében valahany diszkrét
egységgel elmozgatja az ltala irdnyithaté elemet (emberkét, trhajét stb.). Ahogy
a jatékos jobbra huzza a joysticket (vagy benyomja a jobb felé tartds gombjit), a
képernyd megfelels részén rendezett médon megvaltozik a pixelek mintizata (a
szintk), s a szemléls ugy érzékeli, hogy az irdnyithat6 elem jobbra mozdult el.
Szisztematikus 6sszefliggés van tehat a jatékos irdnyité mozdulatai és képerny6n
megjelend pixelhalmaz megviltozdsa kozott; s éppen ez a videdjatékok interak-

vetlentil digitdlis kédoldssal megjeleniteni, csak egy analég kédoldst képként (amelyen mdr nem
voltak szétvilaszthatdk az egyes épitéelemek). Manapsdg a digitlis monitorokon megjelenitett ja-
tékokkal ez a probléma nem létezik.

*Itt nem foglalkozom kiilén a 3D tereket imital6 jatékokkal. Amikor a jéték virtudlis tere hirom-
dimenzids, akkor a sik képernydn torténd megjelenitéshez kétdimenzis felilletté kell konvertélni
tobbek kozott trigonometriai fliggvények segitségével. A jatékos szdmadra észlelhetd végeredmény
ugyanuigy egy egy képernyényi, bizonyos felbontdsu, azaz bizonyos mennyiségi pixelsorral és pixel-
oszloppal rendelkezé kép, mint a kétdimenzids grafikdja jatékokndl, illetve ilyen felbontdsu képek
sorozata.



34 = POLYATAMAS

tivitdsanak lényege. A videdjatékok irdnyitdsa végs6 soron nem mds, mint a kép-
ernyon ldathatd pixelmezd céltudatos és sorozatos megvdltoztatdsa.

E szemszogbdl nézve a videdjiték és irdnyitdja egy dnmaga tevékenységét fo-
lyamatosan korrigilé és megviltoztatd, korkoros visszacsatoldsokon alapuld ki-
bernetikai rendszer. A szoftver felkindl bizonyos irdnyitasi lehetéségeket, ezekbdl
a jatékos egyet valaszt, mire a szoftver Gjabb lehetGségeket kinal fel, s arra djfent
reagil a jatékos, s igy tovibb a jiték befejezéséig. Valamivel pontosabban fogal-
mazva: azon a kiinduldsi ponton, a kezd§ jatékallapotban (jatékéllapotot, game
state), ahol egy videdjaték lehetdvé teszi az iranyitast a jatékos szdmdra, a jatékos
vilasztisa bemeneti ingerként szolgdl a jatékalgoritmus szdmadra, amely eme in-
ger hatdsira egy Gjabb jatékhelyzetet hoz létre, s virja a jitékos feldl a tovébbi
bemeneti ingereket, Gjrakezdve a ,,bemenet-reakcié” ciklust (v6. Juur 2005). A ji-
tékdllapotok egymadsra kovetkezése az adott szamitégép feldolgozasi ciklusinak
gyorsasagatdl és a futd szoftvertdl figg: egy videdjaték-lejatszds az elinduldsa és a
megilldsa kozott pontosan annyi jatékédllapotbdl dll, ahdnyszor az adott szamité-
gépen futé adott szoffver érzékelni képes a bemenetek (a jatékos irdnyité inputjai)
megvaltozasit — ez praktikusan meglehet8sen magas szim, jéval magasabb, mint
ahdny képkockit az emberi szem tudatosan felfogni képes.

A videédjiték egy-egy lejitszdsa eme pillanatrdl pillanatra valtozé jatékalla-
potok sorozata, amely a jatékallapottal egyutt véltozé képek, pixelmatrixok (és
kapcsolt hangok, vibriciok) sorozataként valik észlelhetévé. Ez a jaték észlelhetd
megval6suldsa, maga a videdjdtékos széveg. A videdjatékok médiumanak az a ki-
16nleges szovegszervezési tulajdonsiga, hogy ugyanannak a jatékszoftvernek szé-
mos lehetséges, egymashoz tobbé-kevésbé hasonlé lejitszdsa hozhaté 1étre, mds
és mds szoveguvdltozatokat eredményezve (Aarseth 1997). A lejatszds audiovizud-
lis folyama ugyanis a jatékos szolgaltatta bemenetek (irdnyitds) nyoman alakul
valamilyenné, s ezek az ingerek minden lejitszds sordn eltéréek valamilyen, ki-
sebb-nagyobb mértékben. A szoftver felkinil egy kiinduldsi dllapotot, irdnyithaté
elemeket, lehetséges cselekvéseket és szimos kotott elemet (a mezd szerkezete,
ellenfelek, feladatok stb.), s ezt az allapotot a jatékos bemeneti ingerei ,toljik el”
egy bizonyos irdnyba; tivolrél ahhoz hasonléan, ahogy a korongon forgé agyagot
formizza a fazekas keze, s alakit ki egy bizonyos formit a sajit elképzelése szerint
a ,készen kapott” agyagtombbdl. A videdjitékos képfolyam mint egy formdlédé
edény vagy szobor alakul és veszi fel lejatszasbeli formajit a mindenkori irdnyitasi
utasitdsoknak megfelelGen.

El kell ismerniink, hogy a videdjatékok tobbsége meglehetdsen alacsony cse-
lekvési szabadsagfokot biztosit a jatékosnak, s egy adott alapszerkezeten beli/
(példaul egy 2D palya, egy zért virtudlis 3D tér, egy tarsasjdtékszerd virtudlis tab-
la) enged meg kisebb-nagyobb szamu cselekvési varidciét. Igy a jaték kép-hang
sorozata aszerint alakul szerény mértékben mdsmilyenné, hogy a jitékos az ird-
nyithaté jatékbeli elemekkel mikor merre mozog, vagy milyen egyéb cselekvést
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vélaszt, példdul megnézi a térképet (egy akciéjitékban), vagy tétet emel (egy kar-
tyajatékban). Egy-egy konkrét videdjitékos szovegviltozatot — egy adott lejat-
szast mint audiovizualis folyamot — gy is magunk elé képzelhetiink, mint egyet-
len megvaldsult ,agat” a lejatszdsok végtelen sok lehetséges kép-hang sorozatot
magiban foglalé elvi bokrdban. Nagyon hasonlé ez a potencidl ahhoz a termé-
szetes nyelvre jellemzé valtozatossighoz, amelyet a generativ grammatika egyik
alaptétele is megragad, s mely szerint egy természetes nyelv véges mennyiségl
szavabol végtelen szimd mondat és szoveg allithat6 el6 (Cromsky 1957/2002).
Hogy a videéjatékokban miféle kiindulé egységekrdl és kombindcidkrdl van sz,
arra még lentebb kitérek (6. szakasz).

Ezt megel6z8en, amig a vizsgdléddsunkat a videdjitékok befogaddsinak fe-
nomenoldgidjira fékuszalva a jelentés nélkiili elemek szintjére korldtozzuk, arra
kell rdkérdezniink: ezek a videéjatékbeli elemek mihez hasonlithaték a nyelvben?
Az itt javasolt felfogdsban a videdjaték-lejatszds a fenomenoldgiai szinten tekint-
ve pusztin egy kép-hang-vibricié sorozat, egy idében elnyujtott mozgoképes
mitirgy. S mint ilyen, hasonlé egy animéciés filmhez vagy egy elvont formédkat
felvonultaté kisérleti filmhez (példdul BRAKHAGE, Dog Star Man, 1961-1964),
amelynek képeit mint litvinyegységeket 6nmagdban szemléljiik, nem kapcsolunk
hozzéjuk jelentést. A videdjatékos lejatszast 6nmagiban mint absztrakt audiovi-
zudlis folyamot szemiigyre venni igy olyan, mint egy lirai szoveg hangzasat, rime-
it, itemezését, alliteracidit élvezni prébdlni a szavak értelmének felfogisa nélkil.
A képi-hangi elemeket befogadni fenomenoldgiai jelenségként, puszta litviny-
ként és hangzatként 6nmaguk szemantikamentes vizualitdsdban és audialis di-
menzidjiban, ahol a pixelhalmazok és a szintetikusan el6éllitott hanghullimok
az épit6kockai a pillanatrdl pillanatra megujulé és folyamatosan véltozé digitalis
»festménynek”.

De van-e ennek az elvont fenomenoldgiai szintnek tényleges esztétikai rele-
vancidja? Megval6sul-e, befogadé szemléletének tirgyava vilik-e egy efféle elvont
audiovizualis folyam a videéjitékos lejitszdsok sordn? Egyrészt nyilvinvaléan
ritkdn, hiszen a videéjatékok olyan interaktiv akaddlypalydk, amelyek lényege a
megoldand¢ feladvinyok (cselekvéses vagy logikai feladatok, rejtvények) nyujtd-
sa a jatékosnak, s ezt gyakran torténetmesélés is kiegésziti (Pérya 2020, O. RETI
2024). E két dimenzié kozil a narrativ semmiképp nem létezhetne jelentéses-
ként felfogott elemek nélkiil. Ugyanakkor a videdjitékok egyszeriibb, kizarélag
vagy szinte kizdrélag logikai rejtvényeket magukban foglalé valtozatai gyakrab-
ban mutatkoznak meg olyan szemlélhet§ és vizualis élvezetet okozé latvanyvildgu
képek sorozataiként, amelyeket potencilisan mtalkotdsnak tekinthetiink, saji-
tos esztétikai értékkel és mindségekkel. Ha példaul Piet Mondrian geometrikus
testményei vagy Henri Matisse fauvista képei megmozdulninak, akkor olyasféle,
sikszerd és absztrakt litvanyvilagu videdjatékokka is valhatndnak, mint a Connect

The Dots — Color Line (2023) és a Mini Metro (2015) az egymds mellett kanyargé
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és egymast metsz$ szines csikokkal és vonalakkal; vagy a megegyez6 szind négy-
zetek egymas mellé rendezését kéré Compulsive (2020) az egymdsra halmozdé
csempéivel; vagy akdr az egyszerd fehér hittérrel rendelkezd Terris (1985) klonjai
a szines, sikbeli mintdzatokat kiadé téglikkal. Ezek és a hasonlé képi vilagu jaté-
kok testesitik meg leginkabb azt a jelentésektdl nem terhelt, absztrakt latvany- és
hangfolyamként percipidlt, a jatékos kézremiikodésével kialakulé entitdst, ame-
lyet az idében elnyujtott videdjatékos mitirgy idedlformajanak tekinthetiink —
mikézben nem feledkeznek meg a hasznal6ik feladvanyokkal torténd szérakoz-
tatdsdrdl.

5. A jelentéses elemek kombinacidja a videdjatékos szovegben

Az el6z8 szakaszban kép-hang parok folyamaként tekintettiink a vide6jaték-le-
jatszasokra, mig itt készen kapott elemekbdl Gsszedllitott sorozatoknak fogjuk
majd fel azokat. E szinten a videé6jatékok médiuma még inkabb parhuzamba allit-
haté a természetes nyelvi kozeggel, és az eredményiil kapott lejétszdsbeli fiizérek
pedig a nyelvi szévegekkel, szovegrészletekkel.

A hétkéznapi jatékhasznalat sordn a vide6jatékos lejatszdsok nem elvont, je-
lentés nélkili pixelek és hangok sorozataként jelennek meg a jitékosok szamaira,
hanem a hagyomanyos mozgéképes alkotisokhoz (film, animécié) hasonlé repre-
zentdlé kozegként. A lejatszds képei a jatékosok-szemléldk szimara nem egyszer
»pixelhalmazok”, hanem val6s vagy fiktiv targyakat, lényeket és azok mozgisit,
viltozdsit, cselekvéseit dbrazolé litvinyhordozok, s igy is beszélnek réluk (pél-
daul: ,Az Grhajém felrobbant”, ,Ha felmdsznék arra a hegyre, onnan belitnim
a tajat”). Ez az dbrazolds (vagy reprezenticid) szintje, ahol megjelenik a szoveg-
szerl értelmezés, s amely elengedhetetlen ahhoz, hogy a lejtszds sordn kifejlé
pixelhalmaz-viltozast elbeszélésként fogja fel a jatékos. Egy Ludwig Wittgens-
tein-i fogalommal élve egyfajta vizudlis aspektusvéltisrdl van sz6 eme értelmezés
sordn: ha egy adott, vide6jitékbeli képkocka (pixelhalmaz) Gsszeegyeztethets az
emberi észlelés szimdra ad6dé vizudlis fogalmakkal és targyészleléssel, akkor a
jatékot szemlél6k a pixelekben azonositani tudnak valamiféle, a kortlottik léte-
z8 tényszer( vagy fiktiv vildgbdl ismert targyakat, él6lényeket, cselekvéseket és
helyzeteket. Ez hasonlé ahhoz az értelemadisi folyamathoz, amelynek sordn ce-
ruzarajzoknak, festményeknek vagy a nem fotografikusan létrehozott animacids
filmek jeleneteinek adunk értelmet. Az egyes videdjitékos képkockik (egy-egy
pixelhalmaz, egy-egy jitékallapot) 6nmagukban is értelmezhet8k, és a legtobb
esetben — hacsak nem az elvont vizualitds felé mozdul el a jaték — a jatékosok ér-
telmezik is ezeket.

A természetes nyelvhez valé hasonlésig azonban tilmegy a passziv értelmezé-
sen, és Osszekothetd a videdjatékok cselekvéses jellegével. A videdjatékok inter-
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aktiv médiumok, s szimuldlt teriikben a jatékos végrehajthat szimos kilonbo-
28 miveletet, amelyek egy része a szimulalt vildgban bekévetkezé ,targyszintd”
cselekvés (példdul térbeli mozgis, dialégusopcié vilasztisa, a leltdr rendezgetése,
barkécsolds), egy mésik része pedig a virtudlis jatékbeli cselekvéshez képest ,,me-
taszint@” cselekvés, jellemzden a szoftver mint szimuldcids kozeg bedllitisainak
modositisa (példaul a billentytizetkiosztds megviltoztatdsa, a felbontds atallitdsa,
vizudlis effektek ki- vagy bekapcsoldsa). A gondolatmenetiink szempontjibél re-
levans mozzanat itt az, hogy a pixelmez8k kdédolasahoz hasonléan a jatékos dltal
végrehajtott minden irdnyitisi mozzanat — akdr a jaték virtudlis terén beluli, akdr
ahhoz képest metaszintdi médositis — kédoldsa digitalis, szemiotikai értelemben.

Ahogyan a sakkban is csak mez8r6l mezdre 1éphet egy bibu, ugy a vide6jité-
koknak is van egy digitdlisan kédolt rdcsozata, amelyen belil egységrél egységre
torténhetnek a jatékbeli cselekvések: ebben a virtudlis térben minden irdnyitdsi
(bemeneti) inger egy vagy tobb diszkrét egységnyivel ,mozditja el” a jaték adott
allapotat. Két helyzet kz6tt nincs keveredés vagy 6sszemosdédds — ha lenne, mint
a viz- vagy olajfestményeken, akkor analég kédoldsrdl beszélhetnénk (vo. Goop-
MAN 1976, Pérya 2013). Jelen felfogasban a ,jatékbeli cselekvés” fogalma ald soro-
lok minden irdnyitasi és kezelési aktussal kivéltott, a jatékallapotban bedll6 vélto-
zdst, ideértve az antropomorf fogalmakkal leirhaté ténykedéseket (felugras, balra
fordulas a jatékbeli irdnyithat6 elemmel), vagy a meniikbe 1épéseket és ott torté-
ng ténykedéseket is. Altalinossigban fogalmazva, a jatékok digitalisan felépitett
kibernetikai rendszerében minden olyan jatékallapotbeli viltozast ,cselekvésnek”
kell tekinteniink, amelyet a jatékos az irdnyitisra haszndlt periféridk alkalmazd-
sdval, az azokon keresztil kildott bemeneti ingerrel (példaul az egér elmozditésa,
egy billenty( le- vagy megnyomadsa) kivalthat.

A videéjitékok e digitalis logikdja abban kiilonbozik a sakkétdl és az egysze-
rlibb asztali tarsasjatékokétdl, hogy a legtdbb kortars szamitégépes jatékban a ha-
gyomdnyos tarsaikhoz képest jéval nagyobb a lehetséges cselekvések tipusainak,
valamint a jatékbeli térben elfoglalhaté helyeknek a szdma is: az a jellemzd, hogy
a jatékos egy vagy tobb, akar soktucatnyi jatékbeli elemet is mozgathat egy a 8 x
8-as sakktablandl j6val kiterjedtebb térképen (példdul az eréforrds-menedzsment-
vagy stratégiai jatékokban, mint a StarCraft [1998] vagy a Civilization [1991-
t6l]). Az Gsszetettebb jatékokban az irdnyithaté elem(ek) rendszerint szdmos
eltéré cselekvési lehetéséggel rendelkeznek. Igy sokféle mozgastipus, kiilonféle
eszkozok haszndlata érhetd el kozvetlen gombnyomadssal vagy kombindciéval a
sportjitékokban (v6. Pro Evolution Soccer-sorozat 1995-t8l, ragastipusok, taktikai
formicidk...), vagy a belsé nézetes nyilt viliga vagy 16v6ld6z8s jatékokban (pél-
daul a Grand Theft Auto-széria kés6bbi darabjaiban 2001-t8l az autéradié ki-be
kapcsoldsa, ablakon kihajolva 16vés, kocsiban hitranézés). Korabban, a szdmité-
gépes jatékok nyolcvanas évekbeli héskoraban jottek 1étre, valamint azt idézik fel
azok a jitékok, ahol a sakkhoz hasonléan kisszamu cselekvéstipus érhetd el, jel-



38 = POLYATAMAS

lemz&en a mozgés (séta, futds), felfelé vagy oldalfelé ugris, egy vagy kétféle tités
és/vagy fegyverhasznilat (példaul Commando [1984], Limbo [2010]). Es léteznek
a végletekig leegyszertGsitett irdnyitisa jatékok: ilyen a hires Flappy Bird (2013)
cimd mobiltelefonos jiték (ahol csak felfele tudjuk reptetni a madarat), vagy a mar
emlitett Compulsive (2020), ahol a szines csempéket csak sikban tudjuk elcstsz-
tatni a képernyén felépiilé halomban.

A jatékbeli cselekvésekre tekintve mdr szembetindbb a nyelvi fiizérek létre-
hozésihoz val6 hasonlésig. Amiként a beszéd sordn a nyelvhaszndlé is egy-egy
diszkrét nyelvi elemet valaszt és kombindl mds diszkrét elemekkel (morfémakat
a morfémdkkal), Ggy a jitékos is egy-egy cselekvést vilaszt a lehetséges jatékbeli
cselekvések korébdl, s ezt a diszkrét elemet kombindlja tovabbi diszkrét cselekvési
elemekkel. A videdjitszds elengedhetetlen eleme és 1ényege, hogy a jitékos tény-
legesen vilasszon valamilyen cselekvéseket a jaték digitalis rendszerében (donthet
ugy is, hogy nem tesz semmit; ez is egyfajta reakci6 az adott jatékallapotra), s igy
a lejatszds az algoritmikusan general6dé jatékhelyzetek és a jatékos altal vélasztott
cselekvések sorozatabdl dll (a kiindulé dllapotra reagil a jétékos, erre ujabb jaték-
allapot létrehozdsaval reagél az algoritmus, erre megint reakciét ad a jatékos, stb.).

A jatékos tehdt a kiindul6 elemek véges szimu halmazibél — az adott pon-
ton lehetséges jatékbeli cselekvési opcick halmazibdl — vélaszt egyet, ideértve azt,
hogy esetleg nem tesz semmit, majd a rdkévetkez6 jatékallapotban megint valaszt
egy masik cselekvési lehetdséget (vagy megint kivir); épp ugy, ahogy a termé-
szetes nyelv beszélGje is minden egyes morféma vilasztisa és kimonddsa utin
él azzal a lehetSséggel, hogy hozzitesz még egy morfémit (majd még egyet és
még egyet...), vagy szliinetet hagy, vagy megill. E szemszogbdl egy videdjatékos
lejatszds nem mds, mint a jatékban elérhetd digitalis cselekvések épitSkoveibdl
kirakott cselekvési fiizérek, azaz jdtékbeli szintagmik sorozata. Ezek a cselekvéses
szintagmdk a lejitszds folyamatiban a szemiink lattara hozzédk létre, épitik fel a
videdjaték multimedidlis szovegét.

6. A lejatszas mint performansz

A videéjitékok észlelhetd ,teste”, a képernydn és hangsz6rén megjelens média-
szoveg a sablonos digitélis cselekvési egységekbdl, valamint az azokbdl 6sszeftizs-
dé szintagmakbal dll. Olyastéle cselekvési fiizérekre gondolhatunk, mint egy ja-
tékbeli feladat végrehajtisa, egy akadaly kikertlése, a jatéktérben valahova bejutis
vagy egy virtudlis ellenfél kiiktatdsa. E cselekvéses szintagmaknak a szemantikaja
a feladatmegolddssal kapcsolatos, és sok apré cselekvési egységb6l adnak ki olyan
jelentéses nagyobb egységeket (flizéreket), amelyek a jatékos szdmara jatékbeli
értelmet hordoznak: ,,elmegyek a bal oldali falig”, ,meghtizom a kart, ami kinyitja
a fenti kaput”, ,felugrilok a platformokon”, stb. Itt a nyelvszer( leiris jellemzéen
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tobb mint egy jatékbeli cselekvést foglal Gssze: a jatékos a kontroller analég bot-
janak folyamatos balra huzasaval tobb egymast kovetd jatékdllapotban adja azt
az utasitdst a szamitégépes rendszernek, hogy mozgassa a jatékbeli figurit balra.
A kar meghuzésa dllhat egy vagy tobb jatékbeli cselekvésbdl (van, amikor huzi-
gélni kell, hogy teljesen lemenjen a kar), ,a platformokon felugralas” pedig szamos
kilénb6zé mozdulatot foglal magéban.

Ami a szintaktikai dimenziét illeti: ahogy a nyelvi szintagmdkban is lényeges
a sorrend, j6 néhdny videéjatékos szintagmdndl is igy van — a videdjatékok tobb-
ségében el6fordul, hogy bizonyos feladatok végrehajtisa megkoveteli bizonyos
cselekvések kotott sorrendben torténd elvégzését. A ritmusjatékokban teljesen
lecsupaszitva lithatjuk ezt a kovetelményt akkor, amikor a program(fejleszték)
altal 6nkényesen kijelolt gombokat kell lenyomni a megfelel6 ttemben, esetleg
a megfeleld irdnyba huzva a kontroller analég joystickjét (Gitaroo Man [2001];
Guitar Hero [2005]), de nagyon hasonléak egyes platformerek igen sok gyakor-
last igényld jatékbeli ugrds- és mozgassorozatai is (Celeste [2018]). Az efféle, az
elvirdsoknak megfelelden kivitelezett sorozatokat olyan jo/ formdlt elemfiizéreknek
tekinthetjiik, amelyek sikeressé teszik az adott feladatmegoldast — szemben az el-
vétésekkel, amikor a sorrend vagy a végrehajtds iteme nem megfeleld, s a jatékos
sikerteleniil probalkozik a feladat-végrehajtassal (ebbdl kivildglik, hogy bizonyos
esetekben a szintagmakat alkoté cselekvéses elemek aktivalisinak idérendje is
kulesfontossdgu). Ide sorolhatjuk azokat az eseteket is, amikor egy akcidjaték-
ban a tobbféle tamadasi és védekezési taktikaval (eltérs cselekvési mintazatokkal)
rendelkezd komolyabb ellenfél (boss) legySzéséhez a jatékosnak ki kell ismernie
ezeket a mintdzatokat, s mindegyikre a megfelel$ ellenvalaszt kell tudnia végre-
hajtania: felugrani a suhintds eldl, oldalt ugrani a fentrél érkez8 csapis eldl, aka-
dily mogé bujni a tlizcséva eldl, mint példaul a Dark Souls-jatékokban (2011-t6l).

Van, amikor a végrehajtott cselekvéses szintagmak elemeinek a sorrendje nem
mellékes. Példdul a latvanyos fizikdlis mozgasokat szimulalé jatékokban (kardozas,
verekedés, hédeszkdzas) szamithat a jatékosnak vagy a jatékot szemlélének, hogy
az egymds utin végrehajtott jatékbeli mozdulatok mennyire tetszetés, mutatds
mozdulatsort adnak ki. Ilyenkor a jatékbeli mozdulatok koreogrifidja szempontja-
bdl relevins, hogy egymads utin milyen Iépéseket vélaszt a jatékos. S a kilénboz8
sorrendben bemutatott cselekvési fiizérek mint litvinyos sorozatok lehetnek tob-
bé vagy kevésbé ritmusosak, szépen komponaltak vagy lenytig6zéek.

Ugyanakkor a szintagmabeli elemek pontos sorrendje sok esetben nem sza-
mit a jatékbeli siker szempontjabdl, s az alkotéelemek — a végrehajtott cselekvé-
sek — felcserélhetdk. Jellemzden ilyen, ha a jatékos a jaték egy adott pontjin épp
nem feladatmegolddssal bibelddik (hanem mondjuk felfedez), vagy ha a jaték-
beli akaddlyok megengedik, akkor szabadon rekombinilhatja a kilénb6zé cse-
lekvéses egységeket (a jatékbeli mozgathaté elemmel ugrik egyet, aztin 1ép, vagy
pedig forditva: 1ép egyet, s aztin ugrik). Az elemek sorrendjének felcserélésével
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ugyan megviltozik a fiizér ,jelentése” (,AB” cselekvés helyett ,BA” cselekvés), de
nincs sz6 kompozicionalitdsrdl, hiszen az elemsor egészének jelentése nem tobb
az egyes elemek jelentésénél. Az sszetétel médja, ha relevins is a jaték lefolydsa
szempontjabdl, nem ad ki a szimuldlt cselekvések (ugrds, 1épés) onértelmén kiviil
egyéb értelmet.

A fuzérekbdl allis tekintetében a videdjitékok hasonlitanak a versekre (ldsd
HorvATH 2024), amelyek (nagyobbrészt) szintén készen kapott elemekbdl, ti.
természetes nyelvi morfémdk sorozatdbdl dllnak; jéllehet az igazsighoz tartozik,
hogy a nyelvi tjitds — példaul a neologizmusok, a kiillonleges jelentésképzés — nem
ismeretlen, s6t kifejezetten lényeges poétikai eszkoz a koltészetben, s ezeknek a
megolddsoknak mintha nem lenne kozvetlen megfelelsjiik a videdjatékok cselek-
vési soraiban: az egyes virtudlis cselekvések belsé szerkezetét nem lehet tigy meg-
véltoztatni, ahogy a szavakban a mdssalhangzékat vagy maganhangzdkat lecserél-
ve neologizilhat egy kolts. Az viszont igaz, hogy a versek zomét a készen kapott
»téglakbol” épitettségiik ellenére egyszerinek és kilonlegesnek érezzitk — amely
benyomishoz hozzdjirul az a koltdi gyakorlat is, hogy a szerzdk jellemzéen nem
irnak a kordbbi mtvekre nagyon hasonlité vagy azokkal sz6 szerint megegyezd
Uj kolteményeket, s a teljesen hétkéznapi megfogalmazist is kertlik. Egy 4j vers
rendszerint a mdr ismert nyelvi elemek Ujfajta elrendezését kinalja, mig a videé-
jatékok lejatszasai (cselekvéssorai) gyakran nagyon hasonlitanak egymashoz, ha
ugyanazokat a feladatokat kotott sorrendben kell megoldania a jatékosnak. Min-
denesetre a nyelvi és a videdjatékos szévegek megegyeznek abban, hogy diszkré-
ten elkilonithetd, készen kapott, digitdlis kédoldsu elemek rekombindciéjin ala-
pulnak, s hogy kiilonlegességiik csak latszélagos — ezt a fajta unikalitdst nevezem
kvdzi-egyediségnek (PoLya 2013).

A videéjitékos lejatszasokat alkoté cselekvéssorok kvizi-egyedisége abban
all, hogy az eldre kédolt, véges szamu jitékbeli sablonos lehetSségbdl (mozgé-
sok, egyéb cselekvések, az algoritmikusan vezérelt elemek reakciéi és a jatéktér-
ben bedllé tovabbi viltozdsok, torténések) praktikusan végtelen szamu lehetséges
jatékmenet 4llithaté els. Eppen tgy, ahogy — fentebb utaltam rd — a természetes
nyelvekben, amelyek véges mennyiségi morfémaibél végtelen szamd mondat és
szoveg alkothaté (Cromsky 1957/2002). Konkrét példaval élve, ha egy adott ji-
tékbeli helyen kettdt 1ép jobbra a jatékbeli figura (pedig nem egyet vagy hirmat),
ha egy masodperccel tobbet idézik valahol, vagy a pédrbeszédopcidk kozil csak
egyetlen helyen is mésféle megnyilatkozdst vdlaszt, mint a megel6z6 alkalommal,
mar az is eltér lejatszasnak szdmit, s az esetek tobbségében a jatékot szemlél6k
észlelni is fogjak az eltérést. Ezeknek az apré6 virtudlis cselekvésbeli kiilonbségek-
nek készonhets, hogy minden lejitszds kisebb-nagyobb mértékben eltér a tobbi-
t6l, s hogy nincs két pixelpontosan és a hanghatdsok (és vibraciok) sorit tekintve
ugyanuigy lefuté vide6jaték-menet. Hisz minden, ugyanabbdl a vide6jaték-szoft-
verbdl aktiv irdnyitdssal eléllitott médiaszoveg kilonbozik valamelyest a tGbbi-
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tSl: az emberi tényez6bol fakadban a jatékbeli valasztisok sora (mikor, mit, milyen
utemben, hogyan csindl a jétékos, s igy a jaték hossza, sikeressége, tartalma) min-
den alkalommal tobbé-kevésbé eltérd lesz, legaldbb az ezredmasodpercek szintjén,
de rendszerint szabad szemmel észlelhetd médon. Ezt a sajitossdgot nevezhetjik
a videdjatékok performativ egyediségének.

A virtuilis térben végrehajtott cselekvéssor kvazi-egyediségével sziikségszertien
egyltt jir a lejatszas audiovizudlis folyamdnak kvazi-egyedisége, kulonlegessége
is. Ahogy egy adott lejatszdsban a korabbiaktdl valamelyest eltérd jatékbeli cselek-
véseket végez a jitékos, gy alakulnak ki jatékpillanatonként djfajta pixelhalmaz-
és hangkonfiguricick a megjelenité eszk6zokon, majd pedig az idében elnyujtva
egy Ujfajta kép-hang folyam, azaz egy, a kordbbi megval6suldsoktdl elkiilonbozé
videdjitékos mitargy. Igy eredményez minden lejatszds egy djabb dgat a lehetsé-
ges lejatszasok végtelentl sok elagazdst tartalmazé bokraban. S ezért mondhatjuk,
hogy a mindenkori jitékos az adott jaték digitilis elemeibdl épitkezve minden
egyes jatszdsi alkalommal egy uj médiaszoveget, egy Uj mivet alkot.

7. A videojatékos performansz rogtonzéses jellege

A videéjitékos szovegalkotdsi folyamat egyik érdekessége, hogy a jitékos ugy
hasznalja a jatékszoftvert, ahogyan a jazz-zenész improvizal: a jatszds sordn a ji-
tékos egy adott jatékbeli helyzetre reagil, az algoritmus és maga a szdmitégép
pedig a jitékos cselekedeteire, s egymadsra haté reakciéik korkoros kibernetikai
rendszerével hozzak 1étre a videdjaték ténylegesen észlelhetd folyamatit, szovegét.

A videéjitékos performanszok improvizativ jellegét konnyi felismerniink, ha
a jatékoknak e lényegi kibernetikai sajitossigira, az inger-reakcié parok ismétls-
désére, a jatékosi bemenetekre érkezd algoritmikus visszacsatoldsokra s az ebbél
ad6do korkoros interaktivitdsra tekintiink. Ha a jatékos a jaték barmely pontjin,
azaz egy adott jatékdllapotban egy olyan cselekvést vilaszt és hajt végre, amely
nem felel meg az algoritmikusan kijel6lt cél elérése szempontjdbdl ama ponton
idedlisan (ti. célravezetSen) végrehajtandénak, akkor ugy kell eljrnia, mint a ko-
téltancos artistdnak, aki valamely irdnyba kibillenve kénytelen ellenirinyd kor-
rigalé mozdulatokat végezni, hogy a kotélen fent maradjon. Az artista a meg-
billenés szeszélyének megfelelden improvizil, hogy a céljit elérje. Az esetek nagy
tobbségében — s ha a jatszas célra tartd, a videdjatékos performansz is efféle imp-
rovizativ korrekcidk sorozata — a jitékos keresi a megoldishoz vezet$ utat, de
folyton-folyvast kibillen, mellélép, majd e tévesztéseket helyrehozandé djabb és
Ujabb nem idedlis cselekvéseket kényszeril valasztani, hogy visszatérhessen a ha-
tékony feladatmegoldds utjara.

A végeredmény legtobbszor nem olyan leny(igozd és szépen kompondlt, mint
a jazzimprovizaciok. A konkrét lejitszdsok tobbségében a zenei rogtonzésekhez
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képest kevésbé tetszetds virtudlis cselekvési sorozatokat lathatunk, amelyek leg-
inkabb egy olyan zenész jatékara emlékeztetnek, aki a darab tokéletes ismeretének
hidnydban a kilonféle hangok kozott ide-oda tébldbolva, tapogatédzva prébalja
megtaldlni a helyes dallamot (ti. a jatékos probdlja elvégezni a jatékbeli feladatot,
keresi a megoldast). Igy az esetek tobbségében az eredményiil kapott lejatszs
képsorozata nem nyujt kiemelkedSen esztétikus élményt, nem tdnik jél szerkesz-
tettnek és harmonikusan kompondltnak, inkdbb vizualis keszekuszasig, zaklatott-
sdg és szabalytalansig jellemzi. Ezzel parhuzamosan a narrativ kompoziciénak a
jatékos tapogatddzé, prébilkozé jatékmaodjabdl fakadé szétzildltsagit szokds lu-
donarrativ zavarnak nevezni (Hockine 2007, Kiss 2013). Ugyanakkor érdemes
észrevenniink, hogy a jatékbeli cselekvések megvilasztisinak éppen ez a szabad-
sdga biztositja a lejatszasok kvizi-egyedi jellegét.

A videdjatékos kvizi-egyedi improvizaciéja lehet 1) célorientalt és célkovetd,
valamint 2) kétetlen, a jaték dltal kijelolt céloktol eltekints. A célorientdlt jaték
megfelel az elvirt, .kanonikus” jaitékmédnak, amikor a jatékos a jatékbeli feladva-
nyok teljesitését, a jatékbeli célok elérését tekinti feladatinak. Ez, hacsak az illetd
nem gyakorolta be a célravezetd helyes cselekvéssort (ez persze megtorténhet),
jellemzden tokéletlen cselekvési sort fog eredményezni, azaz prébalkozasok, hi-
bazasok s ezekre kovetkezd korrekcidk sorozatit. A célkovetd jatékbeli ténykedés
fajtija szerint lehet térbeli (akci6jdtékok), nem-mozgéasos cselekvésbeli (stratégiai
jatékok), logikai (rejtvényjitékok) vagy akar széveges is (vo. dialégusopcié-vilasz-
tis egy kalandjitékban). A jitékos részérdl jelentSs faradsiggal és kiszkodéssel
jarhat, ha a jaték kiszabta feladat nehéz, de a ratermettségétdl és tigyességétdl flig-
g6en megvaldsithaté olyan cselekvéssor is, amely a szikdran haszonelvi célkévetés
helyett jelentGsen diszitett, kiilonlegesen koreografilt vagy hivalkodé akrobati-
kussdggal éri el a célt —ilyenek példaul a Rocker League (2015) autés focijiték leve-
gében meg-megpordils autéval végigvitt labdai, passzai, killonleges megoldasai.
Ezek sszevethetSk az egy-egy ismert zenei témadra torténd, kilondsen cifrizott
varidcidkkal.

A nem célkovets, kotetlen videdjatékos cselekvés és rogtonzés eseteit lathat-
juk azokban az esetekben, amikor a jatékos ,nem kanonikus” médon jatszik, nem
torédik a kijeldlt jatékbeli célokkal, s 6nmaga szérakoztatdsa végett mastéle, vo-
luntarista és/vagy hedonisztikus cselekvést végez. Ennek klasszikus eseteivel taldl-
kozunk a nyilt viligu jatékokban, amikor a jatékos passziébdl megmaszik minden
jatékbeli hegyet, korbejdrja a jatékbeli térképet, nézel6dve kényelmesen kocsikd-
zik, vagy fel-ald repked (példaul Grand Theft Auto V. [2013]). De idetartoznak
azok az esetek is, amikor a jatékos a ,hivatalos” jatékbeli cél helyett azt t(izi ki
magénak, hogy taldlja meg és haszndlja ki a jaték szoftveres hibdit (g/izch, bug),
hogy aztin valamilyen kilonleges jatékallapotot hozhasson létre (kimdszas a ki-
jelolt jatékrészbdl, sérthetetlenség és igy tovabb); a nem kanonikus hasznilatokrél
lisd Pérya 2021.
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A lejatszasok kvizi-egyedisége olykor egészen litvinyosan mutatkozik meg.
Példdul egy harcmiivészeti mozdulatokat is megjelenit videdjatékban az irdnyi-
tott figura tdncszerd mozgdsa, gazdagon koreografilt, akrobatikus timadasai és
kitérései az adott helyzethez igazodé improvizativ jellegiik miatt hathatnak tgy,
mint egy egyszeri és megismételhetetlen szinpadi el¢adds (példaul pekingi opera)
vagy egy valédi szamurdjparbaj részei (Genshin Impact [2020]; Sekiro: Shadows Die
Twice [2019]). Ugyanez 4ll az irdnyithaté jatékbeli elem mozgisit kézéppontba
helyezd tgyességi jatékokra is, mint az Alfo’s Adventure (2015), ahol figurdnkkal
egy hegyen siklunk lefelé és hajthatunk végre tobbé vagy kevésbé akrobatikus ug-
rasokat, pordiiléseket, szaltékat a kiilonféle akadalyok felett. Az efféle jatékokban
nincs két tokéletesen megegyez8 harc- vagy ugrdsi jelenet: az apré kezdeti eltéré-
sek Ujabb és ujabb késdbbi eltérésekhez vezetnek, a digitdlisan kédolt mozgisok
misféle sorozataihoz, mintha csak egy régzitett alaphalmazbdl szarmazé logikai
szimbdélumok eltérd fiizéreirdl, eltéré rekombinaciéirdl lenne sz6. Vagyis a vide6-
jatékokban nemcsak a megjelenitett pixelekbdl van rengeteg; a jatékbeli lehetsé-
ges cselekvési sorokbdl is. S e sokasdg viltozatossdga miatt tiinhet fel egyedinek a
videdjatékos el6adis, e digitilis szintereken bemutatott improvizacio.

8. A digitalis performansz korlatai

A videéjitékos performanszot, avagy eldaddst (ti. a jaték irdnyitdsat, lejatszdsat)
konstitualé cselekvések legfébb sajdtossdga, hogy szemiotikai értelemben digitalis
kédolasaak: véges szamu, diszkrét egységekrsl van sz6, amelyeket a jaték készen
kinal fel a jatékosnak sablonokként vagy épitGelemként, hogy kombindlhassa ket
anélkiil, hogy 4j cselekvésfajtikat alkothatna (természetesen ugyanigy digitélis
kédolas jellemzi a jatékbeli virtualis viligot és a nem jatszhaté karakterek cselek-
véseit is). A digitalis kodoldsnak e készenkapottsigabol és bSvithetetlenségébsl
kovetkezik az, hogy a videdjitékos performansz legfeljebb kvizi-egyedi jellegl
lehet. Hiszen a jatékos jatékbeli tevékenysége tiikrozhet kivételes tigyességet és
technikdssigot, de sosem mutathat igazdn egyedi stilusjegyeket, eltéréen a tény-
leges vilagban tevékenykedd eladdk — szinészek, sportoldk, akrobatik — valéban
egyedilallé fizikalis cselekvéseitdl, amelyek analég kdédoldsaak, tehdt kotetlentil
bévithetdk, és nincsenek egyértelmien szétvilaszthaté elemeik (Pérya 2013).
A videéjatékos el6adasnak a nyelvi kozegen belili megfelel$jét keresve leginkébb
a kolteményekre mutathatunk, leginkdbb azokhoz hasonld; amelyekben a sza-
vak és morfémak feleltethetSk meg a jatékbeli valasztott cselekvéseknek. Az iga-
zén fontos kérdés azonban az, hogy mit jelent az elkilonilt, digitdlisan kédolt
egységekbdl torténd szévegalkotds az esztétikum szempontjabol. Jelent-e példdul
olyastéle hidnyossdgot és korlitozottsagot, mint amilyet a megegyezd személy-
neveknél litunk (mondjuk, a ,Kovics” vagy ,Szabé” kombindlva valamely gyakori
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keresztnévvel), ahol a sablonos nyelvi elemkészlet nem képes tiikrozni a kulontéle
emberek egyediségét?

A videdjitékos ,eléads” szamara a jatékbeli cselekvések digitalis kodoldsa nyil-
vanval6an komoly akadaly és korldt. A cselekvési (és a kapcsol6dé vizuilis és audi-
tiv) elemek elézetes adottsdga és véges szdma miatt a vide6jaték irdnyitéja sosem
emelkedhet a valédi kreativ géniusz szintjére, mint egy igazi alkotémiivész, ze-
nész, szobrisz vagy fests. A vildg fizikilis anyagdval dolgozé alkoték, a képzémi-
vészek olyan, szemiotikai értelemben analég tipusu anyagokat munkalnak és for-
mdiznak meg, amelyeknek nincsenek viligosan szétvilaszthaté alkotéegységeik,
nem bonthaték apré ,épitékockdkra”, mint ahogy a digitilis kép pixelekre esik.
S ugyanebbdl kifoly6lag nem legitim a hus-vér sportoldk vagy tincosok teljesit-
ményéhez hasonlitani a vide6jatékosok performanszait, mert mig a jatékosok vir-
tualis digitalis ricsokon mozgatnak el elemeket egységnyi tavolsigokra, addig az
elébbiek a képzémiivészekhez hasonldan a fizikalis vildg analég kédolasu koze-
gében — az emberi testtel mint ,,anyaggal” dolgozva — hozzik létre az el6adasukat.

Eppen emiatt hasznaltam a nyelvi egységek analdgidjit, mert a természe-
tes nyelvek lexikonja digitilis kédoldsu, s diszkréten szétvilaszthat6 egységekre
(morfémdkra) bomlik. A nyelvi morfémédk — barmilyen meglepdnek tdnik is a
parhuzam — a szemiotikai kédolds szempontjabol nagyon hasonléak a videéjaték-
beli digitalis cselekvések egységeihez. Am ha a vide6jtékban szimulalt tartalma-
kat tekintjik (ti. hogy milyen valdsigelemeket reprezentilnak a jatékok), akkor
viligossd valik, hogy a jatékok nem nyelvszerid elemeket kindlnak fel a jatékosok
szdmdra fuzérekbe kombindldsra. A videéjitékok nem az iréhoz vagy beszél6hoz
teszik hasonlatossa a jatékost, hisz a jatékokon belili feladat jellemzéen nem az,
hogy a jatékos szintagmakat vagy nyelvi széveget alkosson a rendelkezésre 4ll6
elemekbdl (bér eldfordul: ilyen a Chants of Sennaar [2023] vagy a Tunic [2022]°);
hanem a jatékok legtobbszor valamilyen egyéb fizikai cselekvést (mozgis, harc,
sport, repiilés stb.) szimuldlnak. A videdjatékok nyelvi elemek helyert az dbrézolt-
szimulalt fizikai cselekvések szintjén kindlnak fel egymads utin aktivdlhaté — cse-
lekvésegységként végrehajthaté — épitSelemeket.

Empirikusan megvizsgilandé kérdés, hogy léteznek-e mar olyan videdjatékok,
amelyek olyan nagy szamu cselekvéstipust kindlnak, hogy azok kombindciés bé-
sége és kiakndzhatésiga vetekszik a természetes nyelvek kombindciés gazdag-
sagdval. Létezik-e példdul olyan kilonleges akrobatikdji — 4m mégis a jitékban
elérhetS cselekvési lehetSségekbdl 6sszekombindlt — labdavezetés, géllovés és
csapatjaték a mar emlitett Rocket League autés futballjatékban, vagy oly szépen
koreografalt kardpdrbaj a mar szintén emlitett bajvivé akciéjitékban (Sekiro: Sha-
dows Die Twice), amelyet — mint egyfajta vizudlis kolteményt — valéban el tud-

¢ A Tunic elemzéséhez ldsd ugyanebben a szdmban Szabé Judit tanulmanyit (Szas6 2024).
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nank fogadni mint esztétikai értelemben egyenrangu parjit a kvizi-egyedi, mégis
egyszerinek és kiilonlegesnek érzett nyelvi megfogalmazasoknak, futamoknak és
verseknek? Jelenleg nem tudunk hatirozott valaszt adni erre a kérdésre. Annyi
bizonyos, hogy ha egy vide6jiték versek vagy elbeszélések osszedllitasit kindlnd
lehet8ségként a jatékosok szdmadra, azzal egészen kozel keriilne a nyelvi szévegek-
re jellemzd kvizi-egyediség elGallitasanak felkinalasahoz.

Ugyanakkor a jdtékfejleszték szamara a videdjatékos médium legalibb akkora
szabadsdgot ad, mint a természetes nyelvi kozeg a koltSk szamara, hiszen a reme-
didcié képessége révén (BoLTER—GRUSIN 1999) elérhetd benne a nyelvi szoveg-
szer( alkotds lehetGsége, kiegésziilve a nem nyelvszerd vizuilis és auditiv elemek
sikjaval. Ha elfogadjuk, hogy egy regény vagy novella elérheti a kilonleges eszté-
tikai mindségl alkotdsok szintjét, akkor el kell fogadnunk azt is, hogy ez a videé-
jatékokra is igaz. Hiszen magukban foglalhatnak novellakra vagy kisregényekre
emlékeztetd mélységl és Osszetettségi torténeteket (Milk Inside a Bag of Milk
Inside a Bag of Milk [2020]; Disco Elysium [2019]),” s mindezt megjelenithetik
meseszerten kedves (A4 Short Hike [2019];® Chicory: A Colorful Tale [2021]) vagy
a nagy koltségvetési hollywoodi filmekre jellemzs, kifinomultan komponalt lat-
vany- és hangvilaggal (az Uncharted-sorozat 2007-t8l; Spec Ops: The Line [2012]),
valamint a csak videé6jatékok interaktiv médiumdban elérhetd sajitos irdnyitési és
jatékmechanikai megolddsokkal (Life is Strange [2015]; The Last of Us, Part I-11.
[2013 és 2020]).

Ellentétben az egyszert jatékossal, a jatékfejlesztdk s kozottik a jatékbeli tor-
ténetért felelds irok haszndlhatjak és gyakran hasznaljik is a vide6jatékos médiu-
mot a nyelvi szévegalkotdsra. A fejlesztk rendszeresen helyeznek el nyelvi sz6-
vegszerd kompozicikat a videéjatékokban: sokrétd, eligazé torténeteket, narrativ
iveket kiad6 elemeket s a cselekvéseket kiegészits jatékbeli parbeszédeket. Hogy
kimondjuk a nyilvinval6t: pontosan akkora szabadsdggal hasznédlhatnak fel nyel-
vi elemeket a jatékaikban, mint a kolt6k a verseikben, vagy regényeikben az irék.
A jatékfejleszték a nyelvi szinten is létrehozhatnak valami kivételeset, maradan-
dét és érzelmileg megragadét — méasképpen mondva egy szépirodalmi jegyekkel
rendelkezd mualkotast, hasonléan a szavak miivészeihez.

Emellett elérheté szimukra a vide6jitékos médium minden egyéb modalitisa
(kép, hang, rezgés, mozgasiranyitisnal a mozgds) s maga a jaték mint irdnyithaté
kibernetikai rendszer (jitékmechanikdk), hogy miivészi kvalitisokkal rendelkezd
dinamikus rendszereket alkossanak. S bar a digitélis kédolds szimukra is minden
érzéki modalitisban korlatozé tényezként adédik — ti. az analég anyagok meg-
munkdldsa és egyedisége a szimitégépes kozeg miatt elérhetetlen —, és diszkrét,
sablonos digitélis épitGegységekbdl kell osszedllitaniuk minden jatékbeli szerke-

" A Disco Elysium részletes elemzéséhez ldsd Makar 2023.
$TLasd: PéLya 2022.
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zetet (szoveget, hangot, képet is), a jatékoséndl akkor is sokkal t6bb, szinte meg-
szamlalhatatlanul sok lehet8ség dll a rendelkezésiikre, hogy sajit koncepcidjuk
szerint alakitsik ki a videdjitékos médiaszoveg alapszerkezetét meghatirozzak
a végrehajthaté cselekvések korét és a lezajlé folyamatok Osszes paraméterét, 1ét-
rehozva ezzel azt a virtudlis kornyezetet, amely szinteréil szolgdl majd a jaté-
kos varidciégazdag improvizativ performanszanak, sz6vegépit6 tevékenységének.
A videéjaték-fejlesztsk a digitalis mivészekre jellemzé szabadsdggal donthetnek
arrél, hogy a jatékban milyen virtualis kdrnyezetben milyen elemek lesznek rég-
zitettek vagy irdnyithatok, milyen szimulalt cselekvések lesznek végrehajthatok,
és hogy ezek és a tényleges irdnyitds Osszjitékaként az adott program lejitszdsai
miféle kép-, hang- és vibriciéfolyammad valva lesznek lithatdk, hallhatdk, tapint-
haték.

A jatékfejlesztSk feladata olyan, mint a szinhdzban a kellékesé, a vildgositoé,
a drimair6é s a tobbi hattérbeli kézremikodéé, akiknek az a dolguk, hogy el-
készitsék ,a terepet” a szinészek jatékdhoz, azaz lehetévé tegyék szamukra, hogy
el6addsukat megtartsdk, performanszukat bemutassik. Ha esztétikai szempontbél
tekintjiik, igy johet létre a jatékfejlesztk és a jatékosok kozotti egyfajta egytitt-
miikodés és egyiittalkotds (ko-produkcid, ko-kredcid), amely kiilondsen a szamos
mozgisformat megengeds, a nagyobb mozgésteret és tobbféle feladatmegolddst
biztosité jatékokban lehetévé teszi a valoédi miivészeti értékkel rendelkezé alko-
tasok létrehozasat. Ami akkor is lehetséges, ha a megvalésitds kozegéul szolgdlé
digitdlis médium sablonos kombinatorikdjdnal fogva sziikségszertien be fogja ha-
tarolni a kialakithaté és dtélhetd esztétikai élmények korét.
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HORVATH IMRE OLIVER

Ludopoétikai kolcsonhatasok a Baba is You-ban

A videéjatékok narrativitdsit mar a médium sziletésétdl fogva térgyaljdk, ugyan-
akkor liraisiguk, valamint a lirakoltészet fel6li olvasisuk eddig kevés figyelmet
kapott. Mar a kezdeti vizsgaléddsok is formai sajatossigokra Gsszpontositottak,
elsésorban miifaji jegyek és hagyomanyok 6sszefiggéseiben kozelitve a két mé-
diumot (MonTForT 2005, Asap 2011, Grack 2011, Para 2014). Bir a ,poétika”
sz6t gyakran haszndljak a jatékmechanikak leirdsara, viszonylag kevesen (példdul
Harrerr 2013, Sezen 2015, Kusikskr 2017, Pérya 2024) vontak egyértelmi
parhuzamokat lirai kéltemények és videdjatékok kozott. Astrid Ensslin Lizerary
Gaming (2014) cimi 4tfogd monogrifidja egy elméleti keretet hozott létre az
Ensslin dltal /irajaréknak [poetry game] nevezett hibrid digitdlis alkotdsok értel-
mezéséhez. Egyik kulcsmegéllapitdsa, hogy a lirajatékok ,rendkivil egyedi ludo-
narrativ mechanikik révén a jatékélmény elidegenitésére és megujitisira toreksze-
nek” (Enssrin 2014, 13). A formai eszkozokkel torténd elidegenités? mint koltsi
kifejezésmod kozponti szerepet kap a tovabbi kutatisokban. Ide kapesolédik Alex
Mitchell koltéi jatékmenet [poetic gameplay] fogalma: ,koltdi hatds elérése érde-
kében, szindékosan furcsiva tett vagy elidegenitett jitékmenet, amely felhivja a
figyelmet a mi formdjara, hogy ezzel elmélkedésre 6sztonozzon™ (MITCHELL et
al. 2020). Jordan Magnuson Game Poems: Videogame Design as Lyric Practice [ Ja-
tékkoltemények: Videojaték-tervezés mint lirai gyakorlat] cimd konyvében a kol-
tészetet olyan beavatkozdsi médként [form of intervention] irja le, amely ,az adott
kontextusban jelenlévé jelolt jelentés [signified meaning] és anyagi jelentés [ma-

'[,games that seek to defamiliarize and innovate the gaming experience through highly idi-
osyncratic ludonarrative mechanics”]. Amennyiben masként nem jelzem, a szévegben hasznilt for-
ditdsok a sajit munkdim — H. 1. O.

* Az elidegenités (osztranyenie) koncepcidjét eredetileg Viktor Boriszovics Sklovszkij irodalom-
kritikus, az orosz formalizmus fontos képviselSje dolgozta ki (SkLovszkiy 1965). Videéjitékok vizs-
gélatdra jelesen Holger P6tzsch alkalmazta a fogalmat (PéTzscu 2017).

*[,gameplay that is deliberately made strange, or defamiliarized, to create a poetic effect, drawing
attention to the form of the work as a way to encourage reflection”]
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terial meaning] kozotti fesziltséget tarja fel™ (MacgNuson 2023, 95), majd ezt a
szerz$ kilonbozs videdjatékok elidegenits formanyelvére alkalmazza.

A jelolt és anyagi (azaz tartalmi és formai) jelentések kozotti fesziiltség fon-
tos szerepet kap a Baba Is You cimi puzzle-jellegii videdjatékban is, amelyet Arvi
Teikari (Hempuli) finn fejlesztd készitett 2019-ben asztali szimitogépre és Nin-
tendo Switch platformra, 2021-ben pedig bévitett viltozatban iPhone- és And-
roid-késziilékeken is elérhetévé vilt. A jaték demé verziéja mar 2017-ben dijat
nyert a Nordic Game Jam nevet visel8, nagyszabasu koppenhdigai jatékfejleszt6i
versenyen. Azota is toretlen a sikere: a Steam digitalis druhdz feliletén tobb mint
18 ezer pozitiv értékelés alapjan ,Rendkiviil pozitiv” besoroldst kapott. A jaték
kilonlegességét az adja, hogy a képernyén elhelyezett szavak mozgatdsdval a jaté-
kos dinamikusan manipulalni tudja a jatéktérben érvényes szabdlyokat, igy djabb
és Gjabb megkozelitéseket alkalmazva, radikalis és meghokkentd médon oldhatja
meg a jaték szintjeit képezd fejtorsket. A jatékos ekozben folyamatosan szembe-
sul a nyelv performativ erejével: a jatéktér diegetikus valésdga f6lott veszi at az
irnyitast azzal, hogy mondatokat alkot, meglévé mondatokat bont szét és rendez
gjra. A mondatoknak ekképpen nemcsak ludolégiai értelemben vett funkciéjuk
(jatékszabily jellege), hanem meggy6z4 erejik is van: retorikai jelenségekként
(figurativan) is miikodnek, azaz jelentésitvitel torténik a jatéktérben elhelyezett
szavak kozott, gyakran a versolvasishoz hasonlé élményeket keltve a jatékosban.
A jatékmenet ludikus és poétikus dimenziéi egyidejileg léteznek, de kilonbozs
moédokon viszonyulnak egymashoz, viltakozva megerdsités, figyelemelterelés, ko-
z0mbosség és eltérés kozott. Dolgozatom a relacionalitdsnak ezt a mezgjét vizs-
galja a jaték szintjeinek mint az egyidejd rejtvényfejtésnek és jelentésalkotisnak
szentelt tereknek olvasataval.

1. Nyelvtan és performativitas

A jaték kilonbozs elemekbdl] osszedllitott, felilnézetbdl megjelenitett, ttvesz-
tészerl pilydkbol all.°> Ezek az elemek lehetnek objektumok (ks, fal, zdszl6, 1,
viz stb.), szereplk (példaul Baba, a birdnyhoz vagy nytlhoz hasonlité 1ény, akit
a jatékos legtobbszor irdnyit), valamint az objektumokra, szereplékre, az ires
mezdkre és mds szavakra vonatkozé szavak. Az elemek (tehit az objektumok,
a szereplSk és a szavak is) ugyanolyan méretiek, és minden elem manipuldlhaté
(dtjarhat6, mozgathato, tovabba egy résziik behelyettesithetd, létrehozhaté és el-

*[,,I see poetry as a form that explores the tension between signified meaning and material mea-
ning present in a given context”]
* A labirintusok kultdrtorténeti konnoticiéihoz lisd ugyanebben a szimban O. Réti Zséfia irdsit

(O.RET1 2024, 80-95).
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pusztithaté), amennyiben a palydn taldlhaté szabdlyok ezt kifejezetten megenge-
dik. A szavak maguk is objektumként viselkednek, a kirakos jaték fizikai részeivé
vélva. A szabilyokat a szavakbol képzett mondatok hivjak életre: legaldbb harmat
kell fiiggdlegesen egymads ald vagy vizszintesen egymads mellé rendezni ugy, hogy
a jaték szamara értelmezheté mondatot kapjunk. Ehhez sziikség van egy, az alany
szerepét betlts szoéra, tobbnyire fénévre (BABA, ROCK, FLAG), egy igére (IS,
HAS, MAKE) és egy olyan széra, amely kiegésziti a mondatot 4gy, hogy egy dlli-
tast kapjunk (ez nem lehet a harom felsorolt ige, sem a FACING és a NOT mo-
dositék, de minden mds sz6, tehdt fénevek, melléknevek, igék igen). A felsoroltak
majdnem mind létez8 angol szavak, és bar a jatékban érvényes szintaxisok nem
teltétleniil kovetik az angol nyelvtan szabalyait példdul a mondatrészek egyez-
tetése szintjén, kotelezGen kovetik az angol kijelentd mondat fix szérendjét (az
alany utdn az ige, utinuk pedig a t6bbi mondatrész jon). A szabaly addig érvényes,
ameddig a szavak a fentiekben leirt médon 6sszekapcsolédnak: ha megbontjuk
Sket, a szabaly aktualitdsat veszti.

A jatéktérben taldlhat6 nyelvi informécié pszeudokédnak tekinthetd, azaz egy
algoritmikus folyamat, egy visszacsatoldsi hurok (Manovicu 2002) szoveges le-
képezédése. Struktirdjidban hasonlit a programozasban hasznilt mesterséges
nyelvekre: ha rdnéziink egy C#, Javascript vagy Python nyelven irt kédra, szintén
angol szavakbdl all6 utasitdsokat latunk, amelyek eltérnek az angol nyelvi termé-
szetes sz6vegek morfolégiai és mondattani sajdtossdgaitdl. A videdjatékok kédja-
hoz nincs a jitékmenet sordn kozvetlen hozzaférésink, azaz nincs beleszéldsunk
abba, hogyan viselkednek az egyes objektumok a jatéktérben: az irinyithaté sze-
repl6t (player character) navigilva a kulcs értelemszertien a zdr kinyitdsdra vald, a
falnak nekititkoziink. A Baba is You-ban viszont a kéd funkciéjit ellité szoveg egy
része gyakorlatilag kikeril a képernydre. Ez szabdlyozza, hogy melyik szerepl6t
iranyitjuk, melyik objektum nyitja ki az ajtét (esetleg mas objektumot), és melyik
objektum litja el a fal funkci6jit (ha szikséges ilyen egyaltalin). A jatéktérben
elhelyezett szavak mint szabalyalkoté elemek megbonyolitjik azt a tipoldgiit,
amelyet Espen Aarseth ludolégus taldlt ki a vide6jatékokra és mds kiberszovegek-
re. Ezek a szovegek szkriptonokbdl (,a karakterlincok, ahogyan az olvasék latjak
8ket”) és textonokbdl (,a karakterlincok, ahogy a szévegben léteznek”) dllnak,
amelyeket az atjarasi funkci6 kot 6ssze. Ez utébbi az a ,mechanizmus, amely so-
ran szkriptonok generdlédnak a textonokbdl és a szoveg felhasznal6ja elé tarul-

nak” (AARSETH 1997, 62).° A Baba is You pilyiin taldlhaté szavak szkriptonok (a

¢[,It is useful to distinguish between strings as they appear to readers and strings as they exist in
the text, since these may not always be the same. For want of better terms, I call the former scrip-
tons and the latter textons. (...) In addition to textons and scriptons, a text consists of what I call a
traversal function — the mechanism by which scriptons are revealed or generated from textons and
presented to the user of the text.”]
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jatékos dltal értelmezhetd jelsorozatok), de a textonok funkciéjit is hordozzék,
mivel a programkédhoz hasonlé médon befolyésoljik a péalyikon lithaté objek-
tumok mint szkriptonok viselkedését.

Mig a legtobb vide6jiték a valésig kiilonbozs jellegzetességeit szimuldlja (pél-
ddul a fal kemény), addig a Baba is You jatékmenetét a jaték diegetikus valosagit
irdnyit6 szabélyok folyamatos Gjrakonfigurdldsa adja, ezzel gyakran teljesen irrea-
lisztikus helyzeteket el8idézve. A Sorting Facility [Elosztékézpont] cimi pélydn
példaul a ROCK + ON + WATER + IS + KEY mondat hatédsira kulcesa valtozik
a vizre tolt ké. Bar tobbnyire a Baba nevi figurit iranyitjuk, tulajdonképpen bar-
melyik elem lehet a jitékos avatirja, amennyiben a képernydn 6sszedll mondatta
az adott elem + IS + YOU kombinécié. Egyszerre akdr tobb elemet is megteste-
sithetiink, akar szavakat is. A jitékmenet sordn végig egyben kell lennie az adott
elem + IS + YOU mondatnak: hogyha semmi nem t6lti be a jitékos szerepét,
vesztettiink (igaz, minden 1épés visszafordithatd, és minden pilya Gjrakezdhetd).
A palyik fejtordinek megoldasihoz hirom kondicidnak kell teljestilnie: egyben
kell lennie az [4 objektumot reprezentdlé sz6] + IS + YOU, valamint a [B ob-
jektumot reprezentdld sz6] + IS + WIN mondatoknak, majd az 4 objektumnak
hozzi kell érnie a B objektumhoz; alapesetben Babdnak kell megérintenie a zdsz-
16t. Ennek az allapotnak a létrejottét a szabalyok és az egyes elemek akaddlyoz-
zédk, ugyanakkor az mondatoknak jellemzden egyuttesen kell hatniuk a rejtvények
megoldasihoz.

A jatékszabalyok ilyesfajta manipuldlhatésdga jelentds cselekviképességgel ru-
hézza fel a jatékost. Az els6 pélya el6tti bevezetd vide6 ezzel 6sszhangban a bibliai
teremtéstorténethez hasonléan a széval teremtés aktusit jeleniti meg. A hattér-
ben szirke csempék, kovek és faldarabok 8skdosza lebeg, majd megjelenik egy
virdg, amelynek kinyilé kelyhe a BABA szé6vi viltozik, és el6szokik a semmibdl
az ikonikus figura. Egy masik virdgb6l a WALL (fal) felirat emelkedik ki, és két
fal jelenik meg a képernyén: egy Baba alatt, egy pedig folotte, mintegy keret-
be foglalva 6t. A harmadik virdgbél a ROCK (k§) sz6 teremtddik meg: hdrom
ké zirja el Baba utjat, két részre osztva a falak altal kozrefogott teret. Végil a
FLAG (zészI6) ugyanilyen teremtését litjuk, a zaszl6 pedig a kéveken tilra kertil,
ezaltal létrehozva az els6 pilyat. Tovdbbi virigokbdl tovabbi mondatrészek jon-
nek eld, szabalyokat alkotva: WALL IS STOP (a fal kemény, megillitja a mozgé
elemeket, igy minket is), ROCK IS PUSH (a k6 mozgathaté), FLAG IS WIN
(a z4szl6 csillogni kezd, ezt kell megérinteni a gy6zelemhez). A BABA és az IS
szavak végiil kiegésziilnek a YOU széval, és kapunk egy instrukciét az irdnyitasra
vonatkozéan. Ezen a ponton a bejitszis gyakorlatilag dtalakul az elsé (nulldval
szdmozott) oktatépdlyava (tutorial). A fejt6rd megoldasihoz el kell tolnunk az
egyik kovet, majd megérinteni a zdszl6t. Mdr ezen a palydn megmutatja a jaték,
hogy a jatéktérben taldlhaté objektumok jellegét a létrehozott mondatok adjik:
kezdetben vala az Ige.
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2. Konfiguralhatosag és bizonytalansag

A Baba is You azonban nem az mindenhatdsig és a teremtett vildg feletti hatalom
élményét kindlja, hanem ennek a vildgnak az 6sszefiiggéseire valé racsoddlkozasét.
(Tegylik most félre azt a problémit, hogy a jiték kifejezetten nehézre sikeredett,
és a késSbbi palydk mar leginkabb frusztraciét valtanak ki a jatékosbol). A Where
Do I Go? [Hova menjek?] és a Now What is This? [Na és ez most mi?] cimd els§
palyak oktatépalydkként miikddnek. E18bbi megtanitja, hogy ha kimozditjuk a
mondat eleimet Ggy, hogy ne érintkezzenek, akkor a mondat dltal megfogalma-
zott szabdly érvényét veszti: a WALL + IS + STOP kombindci6 szétszedésével dt
tudunk menni a falon, mert az nem fogja Babat megallitani. A jitékos tesz-vesz,
pakolgatja a jaték elemeit, rombol, tanulja a jiték sajitos nyelvét. Ehhez a gyer-
meki poziciéhoz kothets a Baba nevii szerepl elnevezése is: a & és a ajakhangok a
nyelvelsajatitds korai fazisdra, a gligyogésre mutatnak ra, amikor a csecsemé még
csak prébilgatja a nyelvi elemeket. A készit6 elmonddsa szerint a Baba nevet (és a
Kekét is, aki a jaték egy mésik szereplje) a bouba/kiki jelenség ihlette (HEMPULI
2020). Kisérlet bizonyitja, hogy az emberek tobbsége (mdr néhany hénapos ko-
raban is) bizonyos beszédhangokrél ugyanazokra a vizudlis formakra asszocidl: a
,bouba” fonémasort kerekded, a ,.kiki”-t pedig hegyes formdkhoz koti (OzTURK et
al. 2013, 171). Ekképpen a jitékos infantilizaciéjdhoz a jaték bajos, aranyos (cuze)’
formadi is hozzdjarulnak.

Ebben az infantilis poziciéban alakul folyamatosan a jitékos nyelvhez valé vi-
szonya. Rogton a Where Do I Go? cimi pélydn megtanitja a jaték az undo (vissza-
vonds) opcié hasznalatit, amellyel vissza lehet csindlni az elrontott 1épéseket. Ez
azért lényeges mar rogton az elején, mert a pélyik szélére tolt szabdlyok jellem-
z6en kimozdithatatlanok a helyiikrél (a legtobb palydn huzni nem tudjuk a sza-
vakat, csupdn tolni). Ha az adott palydn fix szabdlyok érvényesek, igy a mondatok
szélen helyezkednek el. A pilya széle ebben a formaban tehit a diegetikus val6sdg
hatdrait is jeloli. A Now What is This? viligossa teszi, hogy a referencialitds a jaték-
térben méshogy mikodik, mint azon kiviil. Bir a WALL elem a ,fal” objektumra
vonatkozik, a fal valésagbdl ismert tulajdonsagait (kemény, neki lehet menni) csak
akkor hordozza, hogyha erre a palydn elhelyezett mondat kimondottan engedélyt
ad. A pilyin egy darab falat irdnyitunk, a fal szerepét pedig egy sor zaszl6 litja
el. A fejtoré megolddsihoz 6ssze kell dllitanunk a FLAG + IS + WIN mondatot,
majd a fal objektumot szerepl6ként irdnyitva nekimenni a zaszl6kbdl 4ll6 falnak.

A jatékszabilyok konfiguralhatésigdnak gyakran egzisztencidlis tétje van. Ha-
sonléan Samuel Beckett Godoz-ra vdarva cimi szindarabjanak orszagutbél, kisza-
radt fabdl és két csavargébdl all6 vilagdhoz, a pilyak tobbnyire koparak, de a 1ét

A ,cukisig” mint affektus megjelenéséhez a videdjitékokban lisd Bépi 2024.
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teljességének érzetét keltik. A legegyszerdbb tér is tartalmaz egy éllényt (alta-
ldban Baba), valamilyen akadélyt (dltaldban fal), eszkozt (szavak, ké stb.) és egy
végpontot (4ltaldban a zaszl6). Az Out of Reach [Elérhetetlen] cimd palyan viz va-
lasztja el Babat a zdszl6tol,a WATER + IS + SINK mondat pedig a falon tul van,
igy ha Baba hozzaér a vizhez, elsiillyed. Baba halala lehetséges, de mindig a pélyin
taldlhat6 nyelvi informacicktol fiigg. A Still out of Reach [ Tovébbra is elérhetetlen]
cimd, kévetkezé palyan a haldl univerzilis szimbéluma, a koponya vilasztja el
Babit a zaszI6tdl, pontosabban egy sor koponyabdl 4ll6 dthatolhatatlan fal hatd-
rolja el azt. A koponyikon tul azonban nemcsak a zdszl6, hanem a SKULL + IS
+ DEFEAT mondat is megtaldlhato, ez hozza létre azt a szabalyt, mely szerint
a koponyikhoz érve elveszitjiik a jatékot. A fejtorét viszont kdnnyen meg tudjuk
oldani, ha nem a koponyikat prébéljuk meg mozgatni, hanem annak a mondat-
nak a szavait, amely a koponyit veszélyessé teszi. A haldl a Baba is You-ban egy
nyelvi konstrukcid, nem a létezés elkeriilhetetlen vége. Ugyanez a helyzet tigabb
értelemben a véltozassal. A Changeless [ Valtozatlan] cimi palyan a ROCK + IS +
ROCK mondat azt a szabilyt hozza létre, hogy a kévet nem lehet atalakitani ma-
sik objektumma: ha ugyanazt a két sz6t kapcsolja 6ssze az IS, az adott objektumot
nem lehet médsik mondattal megviltoztatni. A k6bsl mégis zaszIot kell csindlni
a fejtéré megolddsahoz. Ahhoz, hogy a ROCK + IS + FLAG mondat érvényes
szabdlyt hozzon létre,a ROCK + IS + ROCK mondatot szét kell bontani. A cim
tehdt ironikus megjegyzés az dltaldban szilirdsdgot jel6ls kére: az allandésig a
nyelv dltal keltett illazié.

Hasonléképpen bizonytalanitja el a jaték a jatékos és avatirja kozotti, mds jaté-
kokban egyértelmibb viszonyt. A Baba is You cim édllitdsa mér a Now What is This?
palyin megddl: nem a cimszereplSt irdnyitjuk, hanem egy kovet. Baban kivil a
Keke és Me nevi figurik is szereplként (character) tiinnek fel, de mivel minden
objektum felett dtvehetjiik az irdnyitdst, ez a kategéria értelmét veszti: minddssze
azért gondolhatunk Kekére és Me-re szereplként, mert a ,keke” hangsor nem
egy létez8 angol sz6, a ,me” pedig egy személyes névmads, és mindkét figurdnak
van arca. A szereplé egységes, 6nallo jellege is megkérddjelez8dik, mivel egyszerre
tobb objektum is be tudja tolteni ezt a funkciét. A Volcano [ Vulkdn] cimi palyin
példaul egy lavafolyam vilasztja el Babat a zdszI6t6l. A LAVA + IS + BABA mon-
datot kirakva a lavafolyam seregnyi Babavd véltozik, akik meghokkentd médon
egylttesen kezdenek el mozogni és érik el a zdszlét.

Bir irdnyitani csak a YOU funkciét betolté elemeket lehet, mas elemeket is
mozgdsra birhatunk az [adott elem] + IS + MOVE sz6 mondat megalkotdsaval.
A fejtorsk fontos része, hogy az igy megelevenitett elemek neki tudnak menni a
tobbi elemnek, és el tudjik tolni azokat a térben. Ebben a formédban leginkabb
Keke, valamint robotok és szellemek kelhetnek ,életre”, utébbiak szimbolikusan
is kifejezve ezt a félig autoném szerepet. A Further Fields [ Tovibbi mezdk] cimi
palya ezt a dichotémidt is megzavarja: itt a megoldds érdekében egy rovid ideig
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nem tolti be semmi a YOU funkcidjat (tehat litsz6lag elrontottuk a palyét), majd
a MOVE attributummal rendelkezé figurdk eltolnak minket egy olyan pozicidba,
ahol élesedik a KEKE + IS + YOU mondat, és Gjra mienk az irdnyitds. A leg-
latvanyosabban a Horror Story és a Security check palyik gondoljék djra azt, ahogy
a szereplSket latjuk: elébbiben az EMPTY + IS + YOU mondat segitségével az
tres fekete teriilet felett vehetjiik it az irdnyitast reflektdlva a jelolt hidnya és a
jelols jelenléte kozti tavolsdgra, amely az tresség sajitja (RoTman 2016, 2); utéb-
biban a NOT + BABA + IS + YOU mondat hatdsira (Bab4t leszdmitva) minden

lehetséges objektumot egyszerre mozgatunk.

3. Erzelmesség és retorika

Az objektumok radikélis viszonylagossdga mellett a jaték affektiv jelentések so-
rit hozza létre, érzelmileg involvilva a jétékost. Az Affection [Gyengéd érzelem]
cimi pélyan a LOVE sz6 dltal jeldlt sziv veszi 4t azt a funkciét, amelyet altaldban
a z4sz16 hordoz. Babat irdnyitjuk, ugyanakkor a szivhez nem tudunk hozzaérni az
azt kortilfogé alga miatt (ALGAE + IS + DEFEAT). Kekét kell a MOVE attri-
butum segitségével a szivért bekiildeni, rd ebben az esetben nem hat a DEFEAT
sz6. Az univerzilis szimb6luméval jel6lt szerelem tehdt a két figura célja, melyet
kozosen érnek el. Ezzel nemcsak a cél irdnydba, a rejtély megolddsa felé tereli a
jatékost a jaték, hanem egy dltaldnos dllitdst is hoz: a szeretet 6Gnmagaban érték,
gy6zelem. Arra 6szt6noz, hogy Babit és Kekét egymast szeretd 1ényeknek képzel-
juk el, akiknek a sziv elérésével teljestilnek be az érzelmeik. (Ez jelentéses marad a
kézvetlentl nem kapcsolédé palydkon is: a Blockade-ban a holdat személyesitjik
meg és a csillaghoz kell eljutni, hiszen osszetartozé elemek, mint Baba és Keke.)
Az, hogy Keke targyi jellegi tulajdonsdgokkal is rendelkezik (ide-oda tologatjuk,
atalakitjuk stb.), lényegében nem tér el a szeretett személyt gyakran tirgyiasito
romantikus (lira)hagyomanytdl. A Double Moat [KettSs vizesarok] cimd palydn
kulcsként viselkedik, jatékba hozva a sziv kulcsdnak toposzit.

A fenti példdk értelmezéséhez hasznos lan Bogost fogalma, a procedurilis re-
torika:® ,a meggy6zés milivészete szabalyalapu reprezenticiok és interakcick dltal
a kimondott sz6, irds, képek vagy mozgdkép helyett™ (BocosT 1997, ix), mas-
képpen ,a szamitdsi rendszerekkel val6 érvelés és a masok dltal létrehozott szd-
mitdsi érvek kibontisdnak technikdja”® (Bocost 1997, 3). A Seeking Acceptance

8Hasonlét ért Kiss Gabor Zoltin ,mechanikus retorikian”. Bévebben lasd: Kiss 2023.

?[,,the art of persuasion through rule-based representations and interactions rather than the spo-
ken word, writing, images, or moving pictures”]

1°[,;a technique for making arguments with computational systems and for unpacking computa-
tional arguments others have created”]
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[Elfogadast keresve] esetében az allitds a szerelem természetérdl (egytittes erével
elérhetd, fontos cél) a jatékmenet (procedure) ltal jon létre. Baba és Keke ko-
operici6ja mellett érve/ az, hogy a kozos erékifejtésiik sziikséges ahhoz, hogy vé-
gigvigyik a pélyat. A Double Moafban hasonlé torténik: a masik dltal jutunk el a
gy6zelemig. Ugyanakkor nemcsak procedurdlisan johetnek létre a jelentések. Za-
varba ejt8 affektiv ereje van példaul a tobbszor eléfordulé LONELY [maganyos]
szénak. A térben egyediil dll6 objektumot jeloli, tehdt azt az dllapotot, amikor az
adott mez6n nem all az objektum és egy masik objektum egyszerre. Ugyanakkor
a Floaty platforms [Lebegé emelvények] cimid pilyin a LONELY + BABA + IS
+ DEFEAT mondatot, ahogyan a LONELY + BABA + IS + YOU mondatot a
Shuffle [Keverés] cimd pélydn lehetetlen nem referencialisan is értelmezni: a jaték
azt sugallja, hogy a magany vereség, a jitékos pedig maginyos, fliggetleniil attél,
hogy a LONELY attribitumnak mi a funkciéja. Hasonl6 a helyzet a Love at First
Sight [Szerelem els6 latdsra] cimd palyin: egy szivet irdnyitunk a LONELY +
LOVE + IS + YOU hatisara. Két egymds mellett 1év8 madarat kell szétvilaszta-
nunk, majd egyiket a vizbe 16kniink, hogy a masik id6vel a cél funkciéjat toltse be,
egy ballada cselsz6véses narrativéjit idézve ezzel.

Az érzelmesség mellett szimos mads tulajdonsdg készteti arra a jatékost, hogy a
palydkat mint kélt6i munkakat interpretdlja. Minden pélya cimet kapott, és eze-
ket a pélyak betoltésekor, kozépen, nagybettivel szedve latjuk a képernydn. Ese-
tenként sugalljak a megoldast (példaul a Double Moat cim sejteti, hogy vizesirkot
kell épiteni), méskor kontextusba helyezik a fejtorét (példaul az Affection eseté-
ben), akdr egy verscim. A pélya természetesen nem Ugy néz ki, mint egy hagyo-
manyos értelemben vett vers, de ha megnyomjuk az Escape billentytit, az érvényes
szabilyok (mondatok), mintha verssorok volnanak, egymads ald rendezve jelennek
meg a mentiben. A révid szavak specidlis er6t kélesonéznek a mondatoknak: az
angol koltészetben az egyszotagy, jellemzGen german eredet( szavaknak nagy a
jelent8ségiik, kis terjedelemben komplex éllitasokat tudnak dtadni a vilagrol, és az
angol nyelv jambikus liktetéséhez is koziik van. A jitékban minden szé egy- vagy
kétsz6tagos, hogy beleférjen a rubrikdba (egyedil a FOLIAGE sz6 hiromszé-
tagos, de licencidval kétszétagosnak vehetd). Szintén kihasznalja a jaték az angol
nyelvre jellemzd nullmorfémas kategoriaviltds jelenségét (a szavak egyik sz6fajbol
ragozis nélkiil dtkertilhetnek a médsikba): a f6név szerepét betdlts sz6t egyszerden
a tulajdonsig (tobbi mondatrész, jellemz8en melléknevek) poziciéjdba kell he-
lyezni, hogy akként funkciondljon. A szavak cserélhet8sége az ismétlés (szintén
lirai) érzetét kelti a jatékosban.

Lirainak mondhaté tovibbd az egyes szdim mdsodik személyd névmés (YOU)
kozponti szerepe. A jatékosnak kotelezGen hozza kell rendelnie ezt a szét vala-
melyik f6névhez, hogy irdnyitani tudja a vonatkozé objektumot, ugyanakkor ez az
aposztrophéhoz hasonlé alakzatot hoz létre: a jaték egy ,megszdlitott” objektumon
keresztiil ,beszél” a jatékoshoz. Nagy jelent8ségl Theory of the Lyric [Liraelmélet]
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cimd monogrifidjaban Jonathan Culler az aposztrophét mint a lirakéltészet alap-
vet$ paraméterét irja le, amely kozponti szerepet tolt be a lirai hagyomédnyban. Az
aposztrophénak Culler szerint hdrom dgense van (azaz hdromszigletii megszolitds
[,triangulated address”]): a koltemény beszéldje az olvasét indirekt médon, egy
misik megszélitotthoz intézett beszéd altal szdlitja meg. Az aposztrophé Culler
liramodelljének egyik tartépillére: ,szakit a narrativaval, és a verset a lirai jelen
eseményévé teszi, nem pedig egy multbeli esemény reprezenticiéjava™ (CULLER
2015, 8) — ez a lényeges kiilonbség lira és préza kozott. A lirai jelen [, lyric pre-
sent”] ilyen szempontbél hasonlatos ahhoz, amit szimulaciénak neveziink: az sem
multbeli események reprezenticiéja, hanem folyamatosan térténik a jelenben.

Jon Magnuson Game Poems cim@ konyvében lirai tulajdonsigokkal biré jaté-
kokat targyal, és az aposztrophét az ilyen jatékok alapvetd tulajdonsigaként jeloli
meg. Az aposztrophé hdrom dgense a készitd, a jitékos, valamint a jaték/jaték-
szereplS: a Passage és a The Graveyard cimd, ltala jitékkolteménynek nevezett
videéjitékokban ,implicit kérdésként mertil fel, hogy #e mint jitékos hogyan he-
lyezkedsz el egy-egy jaték szerzbjéhez (szerzdihez) és az egyes jatékok tobbértel-
mi eljdtszott kijelentéséhez képest”™? (MacnNuson 2023, 42). A Baba is You nem
teljesiti kifogastalanul a jatékkoltemény Magnuson altal megjeldlt kritériumait
(példdul nem révid), de az aposztrophé fontos szerepet kap: kotelezd eleme az
osszes palydnak, folyamatosan jelen van, és kozvetit a jatékos, az avatdr, valamint a
jatéktér kozott. A c¢im és a BABA + IS + YOU mondat egyszerre mutat ré a jaték
liraisdgdra és interaktivitdsira.

A Poem [Koltemény] cimi pélya egy Valentin-napi vers jétékos véltozata, ahol
a jatékost Babdval azonosité YOU a szerelmes vers megszolitottjit jelols ,you”-val
azonosul. A jatéktérben a szavak egymds mellé és ald vannak rendezve, ezzel ki-
adnak egy szabdlyos, rimes, ritmikus verset: ROSE + IS + RED / VIOLET + IS +
BLUE / FLAG + IS + WIN / BABA + IS + YOU. Az eredeti, gyakran parodizilt,
unalomig ismert vers igy hangzik: ,Roses are red,/ Violets are blue,/ Sugar is sweet,
/ And so are you” [A rézsik vorosek / az ibolyak kékek / a cukor édes / és te is az
vagy]. Egy hasonlatra fut ki: olyan édes vagy, mint a cukor. A rézsa és az ibolya pér-
huzamokként szolgédlnak: a piros és a kék szin a virdgok természetes, kozismert je-
16161. Tehat: kozismert, egyértelmd, természeti tény, hogy édes vagy. A fejt6r6 azon-
ban ezt a jelentésbeli egyértelmiséget kimozditja a helyérdl, a naiv, giccses verset
pedig dtértelmezi. A Poemn megolddsihoz ugyanis nem metaforikusan, hanem me-
tonimikusan kell gondolkodni. A versek koré elhelyezett virigok (valamint Baba, a

[, Disrupting narrative, invocation, or address makes the poem an event in the lyric present
rather than the representation of a past event.”]

2[,In Passage and The Graveyard, by contrast, there exists an implicit question of how »youc as
the player are positioned in relation to each game’s respective author(s) and the ambiguous »enacted
utterance« of each game”]
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745716, a fal) nem illusztriciék: ha a RED és a BLUE szavakat kicseréljiik (ROSE +
IS + BLUE, VIOLET + IS + RED), a virigok dtszinez8dnek. A fejtorst ugy oldjuk
meg, hogy a VIOLET sz6t eltoljuk balra, majd alulrél felfelé toljuk a szavakat: ez a
z4sz16t kékre szinezi (FLAG + IS + BLUE), Baba lesz a cél (BABA + IS + WIN),
és a kilenc rozsit személyesitjik meg (ROSE + IS + YOU). Ezutédn mar csak hozzd
kell érniink Babdhoz az egyik rézsaval, és nyertiink.

Az aposztrophé hdrom dgense mas elgondoldsban a széveges informacié, vala-
mint az a két olvasé, akiket ez ,megszolit”: a szimitégép és a felhasznals. Mind-
ketten interpretaljdk a ROSE + IS + YOU mondatot azzal a kiilonbséggel, hogy a
metaforikus olvasatot csak a felhaszndlé hozza létre. Hasznos lehet a jatékot a kéd-
munka (codework) miifaja felSl olvasni, amely a koltészet és a programozas talal-
kozdsinak egy formdja. John Cayley definicidja szerint ez ,olyan irodalom, amely
programkédot hasznal, tematizal vagy foglal magiban mogottes, nyelvet animalé
vagy nyelvgenerdl6 algoritmusként, 6nmagédban egy specidlis nyelvtipusként, vagy
halézatba kotott és programozhaté médiumok interfészszovegeként™ (CAYLEY
2002). Ezeknek a kisérleti szovegeknek az a kiindulépontjuk, hogy a programkéd
és az irodalmi sz6veg ugyanolyan jel6l6kbsl all. Céljuk, hogy lithatéva tegyék a
kédot, amely a digitalizalt viligunkban altalaban rejtve van. A kritikai kédkutatds
(critical code studies) alapvetése, hogy a programkédok jelentésesek és interpretdl-
haték (Marino 2006). Ebbél a szempontbdl fontos kérdés, hogy a kédmunkdk
valéban futtathatdék-e: ritkdn fordul el, hogy ezek a szévegek nemcsak az ember,
hanem a szimit6gép dltal is szimultin médon olvashatok, dekédolhatok (CAyLEY
2002). Ha a Baba is You-t kédmunkaként értelmezziik, egyértelméen ez utébbi
kategoridba tartozik. Cayley a szamitégéppel valéban lefuttathaté kédmunkak sa-
jatos aposztrophéjit kétértelmi megszolitdsnak [ambiguous address] nevezi: kéd-
ként és textusként is olvashatéva vilik az alkotds (CayLEy 2002). A ROSE + 1S +
YOU mondatot a szamitégép kédként (metonimikusan) olvassa.

4. Proceduralis figurativitas™

Alapvetd kiilonbség figyelheté meg tehit a referencidlis (a fenti példdban: meta-
forikus) és az intraprocedurdlis (a fenti példdban: metonimikus) jelentésatvitel ko-
z6tt: elébbi az univerzumon belil utal valamire, utébbi a jatéktérben 1évs objektu-

B[, Potentially codework is a term for literature which uses, addresses, and incorporates code: as
underlying language-animating or language-generating programming, as a special type of language
in itself, or as an intrinsic part of the new surface language or »interface text,« as I call it, of writing
in networked and programmable media.”]

*Vs. Csonge Tamas ,procedurdlis ikonicitds”-fogalmaval ugyanebben a szimban: CsoNGE 2024,
11-28.
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mokrdl szdl, a jatékszabédlyokhoz és a fejtor6k megoldasihoz van koze. Az olvasds
allegoridi cim munkéjaban Paul de Man kilonbséget tesz a metafora mint valédi
egységet feltételezd, behelyettesitéses logikdn alapul6 paradigmatikus struktira és
a metonimia mint esetleges asszocidcién alapulé szintagmatikus struktira kozott
(De Man 1979, 15). Kritikéval illeti azt a romantikus elgondoldst, amely szerint
a metafora fels6rendiibb a metonimidnal. Proust-olvasata kapcsin hangsilyozza,
hogy a metafordk egyszerre metonimidk is: ,amikor a leghatdrozottabban érvel-
nek a metafora egyesité ereje mellett, ezek az adott képek félautomata nyelvtani
mintik megtévesztd haszndlatira timaszkodnak™ (De Man 1979, 16). A Baba
is You-ban a referencialis (metaforikus, szimbolikus, altalinos érvényd, retorikai,
textus) és az intraprocedurdlis (metonimikus, jatékbeli, jatékszabalyra vonatkozd,
grammatikai, k6d) jelentésitvitel'® tobbféleképpen viszonyulhat egyméshoz.

1. Csak intraprocedurilis jelentés jon 1étre. Ebben az esetben a szavak és az
objektumok leképezhetnek jelenségeket a szimulacién kivili vilagbdl, de a 1ét-
rehozott mondatoknak nincs koltéi értékiik, nem késztetnek referencidlis értel-
mezésre. A mondatok kizdrélag a szimuldcié terérdl hoznak éllitasokat. A Lava
flood [Lavaomlés] cimd palyan a LAVA + IS + MORE + AND + HOT mondat
hatdsira a palya négy sarkibél liva kezd 6mleni. Viszont a BABA + IS + HOT
mondat veszélytelenné teszi a lavit, sétdlni tudunk rajta. A feladat nem az egész-
ségiink, hanem a zdszI6 megérzése lesz (a FLAG + IS + MELT mondat sérulé-
kennyé teszi), amelyet Ggy tudunk végrehajtani, hogy ritoljuk az objektumként
viselked§ IS sz6t. Nehéz lenne ehhez az aktushoz barmilyen referencialis jelentést
tarsitani. Egyes esetekben a pdlya nem is prébal mimetikusan viszonyulni a valé-
sighoz: a Keep out!-ban [Tilos a belépés!] a TREE + IS + HOT, valamint a FUN-
GUS + IS + MELT mondatok hatdsira a jatéktérben elolvad a gomba, ha hozzéér
a forr6 fenyd. Az sszes kategoria kozil ez a leggyakoribb és a legfantazidtlanabb,
nem engedi szabadon a képzeletiinket. Mivel nem hoz édltaldnos érvényi allitdso-
kat, Bogost fogalma, a procedurilis retorika erre a kategéridra nem alkalmazhaté.

2. Csak referenciilis jelentés jon létre. A Lonely flag [Maganyos ziszI6] cimd
palydn egy néi szereplSt litunk, f6lotte egy sziv, alatta az ANNI + IS + BEST
[Anni a legjobb] mondat és véletlenszertien elszérva néhany csillag. Az Anni név
egyértelmien a ndre utal, de sem az ANNI, sem a BEST sz6 nem csindl semmit,

[, Yet, our reading of the Proust passage shows that precisely when the highest claims are be-
ing made for the unifying power of metaphor, these very images rely in fact on the deceptive use of
semi-automatic grammatical patterns.”]

A fenti dichotémia hasonlit arra, ahogy Magnuson tesz kiilonbséget jeldlt jelentés [signified
meaning] és anyagi jelentés [material meaning] kozott. E18bbi alatt a versek és jatékkoltemények
els6sorban metaforikus jelentését érti, utébbi alatt a formai eszkézoket, példdul versritmus, rim,
sordthajlds, valamint kép, hang és interakcié 6sszjatékat (MacNuson 2023, 69-70). A Baba is You-
ra nem tudom alkalmazni Magnuson terminol6gidjat a jatéktérben 1év6 nyelvi informéciék miatt.
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a fejtoré szempontjabdl nem fontos a jelenlétiik. Kizdrélag referencidlis/koltsi a
funkci6juk: a jaték befejezése utin a koszonetnyilvanitisok (credits) kozott sze-
repel egy bizonyos Anni Leskeld, aki a készitének ,batoritist, visszajelzéseket és
timogatdst adott a projekt ideje alatt”. Az ANNI + IS + BEST mondat tehit
egy jatékos kornyezetbe helyezett, jatékszabdlynak alcazott (bizonyéra szerelmes)
vallomds, és ebben a tekintetben szovegszer( easter eggnek tekinthets (b6vebben
lasd Maco 2019). Meglitisom szerint ez az egyetlen példa erre a kategéridra. Itt
nem beszélhetink proceduralitisrdl, tehdt Bogost fogalma erre a kategéridra sem
alkalmazhatd.

3. Szimultin jon létre intraprocedurilis és referencidlis jelentés, de utébbi csu-
pan kiutal egy jatékon kiviili jelenségre. Annak ellenére, hogy a fejtors ezeket a
referencidlis jelentéseket nem hozza ténylegesen jitékba, elmélkedésre késztet az
asszocidcié. A HAS széval alkotott mondatok tipikusan ilyenek. Az angol ,has”
ige a német ,haben’-hez hasonléan birtoklast fejez ki: valakinek van valamije.
A HAS sz6 jatékbeli funkciéja mds: az objektum pusztuldsa esetén az objektum
helyére egy masik objektum keril. Példdul ha a KEKE + HAS + KEY és a KEKE
+ IS + SINK mondatok aktivak, Keke kulcesa fog véltozni, ha vizre kertil. Az a
jelentés, hogy a Kekének kulcsa van, csupan asszociativ médon jon létre. A Tunnel
Vision [Cs6latas] cimd palydn Babat kévé valtoztatjuk, majd a ROCK + HAS +
ROCK mondat 6sszedllitdsa utin Kekét irdnyitva nekitoljuk a viznek. A ké ek-
kor elttinik, de helyébe keril egy masik k6. Ezt haromszor ismételjik meg, majd
a zéaszlénak toljuk az igy ,meg6rzott” kovet a gy6zelemhez. Ha csupdn 6nmagit
birtokolja valaki, a pusztuldsa utin is megmarad 6nmagdnak? — teheti fel a jatékos
ezt a valldsos természeti kérdést, amellyel a jaték semmilyen médon nem foglal-
kozik. Hasonléan nagy ivii eszmefuttatist eredményezhet a BABA + IS + YOU
és a BABA + IS + WIN mondatok egyiittes jelenléte: ha az ember 6nmagit akarja
elérni, akkor ahhoz nem sziikségesek mds emberek vagy trgyak. Ezzel egyiitt
roppant erdltetett volna buddhista kinyilatkoztatisként olvasni a jelenséget. Erre
a kategéridra Bogost fogalma, a procedurilis retorika alkalmazhaté ugyan, de az
allitdsok trividlisak.

4. Szimultdn jon 1étre intraprocedurilis és referencidlis jelentés tgy, hogy a re-
terencidlis jelentés eltereli a figyelmet az intraprocedurilis jelentésr6l. A megol-
dashoz a referencialitdst ignorélni kell az intraproceduralitds érdekében. A Poem
cimd palyat egyértelmden ide sorolhatjuk, hasonléan a Bo#tleneckhez [Palack nya-
ka]. Ezen a pélyin egymds mellett taldlhaté hirom olyan elem, amely litsz6lag
mondatot alkot, de a jiték nem ismeri fel érvényes mondatként: SKULL + IS +
[a (halalt szimbolizdlé) koponya objektum]. Verssorként olvasva értelmes egész
mondat (a koponya azonos a koponyit dbrizolé képpel), intraprocedurélisan ol-
vasva viszont befejezetlen, két elembdl dll6 mondat egy akadallyal (a koponya).
Ugy oldjuk meg a fejtorst, hogy a koponya objektumra ratoljuk a DEFEAT szét,
ennek eredményeképpen a FLAG + IS + WIN mondat is 6sszedll. Fontos, hogy
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ebben a kategéridban ugyan domindnsként jelenik meg az intraproceduralis jelen-
tés, a referencidlis jelentést mégis jatékba hozza ez a kategéria, a fejtord részévé
vilik. Bogost fogalma, a procedurilis retorika metaszinten alkalmazhaté: az int-
raprocedurdlis jelentés elsédlegessége mellett érvelnek a fejtorsk. Ez a kategéria
kapcsolédik leginkdbb ahhoz, amirdl Mitchell beszél: a jaték felhivja a figyelmet
a formai sajtossigokra, ezzel elidegeniti a jatékost, koltdi jelentést hozva létre.

5. Szimultin jon létre az intraprocedurilis és a referencidlis jelentés, és ezek
koézott egymast segitS viszony van: a referencialitds hozzdtesz az intraprocedurd-
lis jelentéshez, amely pedig jatékba hozza a referenciilis jelentést. A Love is Out
There [A szerelem odadt van] cimi palyin Babit egy fal veszi kortl, amelyen kivil
taldlhat6 a sziv mint cél (LOVE + IS + WIN). A cim tehat kétféleképpen értel-
mezhetd: egyrészt a sziv objektum szd szerint a falon tdl taldlhaté a jatéktérben,
midsrészt a szerelem elérhetd a vildgban, csak ra kell taldlni. A két dllitds kozott
nincs erds kontraszt, nem oltjak ki egymast. S6t, arra 6szt6ndz a palya, hogy ma-
gunkat a szerelemmentes falak kozé foglalt Babaként lassuk, és a kijutisunkon
morfondirozzunk. Ugyanigy forditva is olvashatjuk a pélyit, az életbolcsesség ja-
tékos adapticiéjaként. Hasonlé a helyzet a Heavy Words [Stlyos szavak] cimd
palyan: a TEXT + IS + FALL mondat hatdsira lefelé ,esnek” a szavak, hogyha
megtoljuk Sket. Egyrészt a szavakra konkrétan hatni kezd a gravitdcié, mdsrészt
ezen a ponton mdr nagyon is vildgos a jatékos szdmdra, hogy a szavaknak ,si-
lya van”, azaz meghatdrozzak a palya (és viligunk) makodését. A TEXT + IS +
FALL mondat hatisa tehdt dbrdzolja azt a jelenséget, amely egyszerre a jatéktérre
és a szimuldcion kiviili vildgra is jellemzs. Bogost fogalma, a procedurilis retori-
ka nemcsak alkalmazhaté erre a kategéridra, de a 1étrejott procedurdlis dllitdsra a
jaték reflektdl is.

A fenti tipolégidval nemcsak azt szeretném szemléltetni, hogy a referencialitds
és az dltalam jobb hijin intraproceduralitisnak nevezett dimenzié kézott milyen
kolesonhatiasok lehetségesek, hanem azt is, hogy a Baba is You az intraprocedurilis
jelentéseket részesiti elényben: a konkrétat az absztrakttal szemben, a metonimiat
a metaforival és a szimbdlummal szemben, a kédot a textus ellenében, a szimu-
liciét a reprezenticié helyett, és Osszességében a jitékot azzal szemben, amit a
hétkoznapokban lirnak, liraisignak neveziink. Az absztrakt asszocidciok, a lehet-
séges metafordk, a versszerlség, a reprezenticids eszkozok szinesitik, kiegészitik
a programot, amely liraisag nélkil szdraz és unalmas lenne. Az intraprocedurali-
tds els6bbrendlisége azonban nagyon is helyénvalé mind — az irodalomtudoma-
nyok térnyerésével kapcsolatban szkeptikus — ludolégiai (lasd példdul EsKELINEN
2001), mint irodalompedagégiai megfontolasb6l. A Baba is You ironikus médon
kétségtelenl lirai jaték: érzelmes nyelvi jelolSket hasznil, performativnak képzeli
el a nyelvet, tétje van a jatékos nyelvhez valé viszonydnak, és 6romét leli a nyelv-
vel val6 jatékban. De legf6képpen azért lirai, mert (hasonldan a rejtett kédot fel-
szinre hoz6 kédmunkédkhoz) a nyelv anyagisdgéra hivja fel a figyelmet, és nyelvi
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tudatossigra 6sztonoéz: nem enged elszakadni a jelentés hordozéjatdl, az els6dle-
ges jelentésektdl, jelolt és jelol viszonyiban a jelolére kertl a hangsily. Ezek a
liraolvasas sziikséges feltételei. A didkok, akiknek nehézséget okoz a koltészettel
valé foglalatoskodds a magyarérakon, hajlamosak a verset megoldandé kirakds-
ként felfogni, amely sordn a kédolt széveg atvitt értelmét kell megfejteni. Ironikus
médon a Baba is You kirakés jaték esetében az dtvitt értelem gyakran a rejtvénybél
val6 kilépés, elkalandozas atjan érhetd el, amikor a jatékos nem aktivan a rejtvény
megoldasara torekszik, hanem szemlélédik és jatszadozik.
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KREK NORBERT

Leigazd szavak

Nekrohatalom és textudlis dgencia a Divinity: Original Sin 2 cim@
izometrikus szerepjatékban

|. Bevezetés

A videdjiték olyan egyedi jelentésalkotdsi médozatokkal biré (Makar 2021), szi-
muldciés és reprezenticids kvalitdsokkal egyszerre rendelkezd (Kiss 2013) mé-
dium, amely a hardveréil szolgdlé szamitégépek vagy konzolok procedurilis jel-
lemzdinek és mds, alapvetd médiaformdtumok, mint példdul a kép, a hang és a
szoveg elegyitésének koszonhetSen hoz létre ludikus mialkotisokat, produktu-
mokat. Hogy milyen mértékben timaszkodik egy adott videdjaték egy-egy mé-
diaformdtum medialis jegyeire, azaz mennyire befolysolja a jatékdizdjnt példdul
a vizualitis dominancidja, az részint torténeti és mifaji kérdés is. Freyermuth
(2015, 74-83) videdjaték-torténeti modelljében az altala hiperepikus fordulat-
nak (Ayperepic turn) nevezett idGszak volt az a pont, amikor a komplex narra-
tivival és torténetmesélési ambiciéval rendelkezd videdjitékok egyre inkdbb a
mainstream részévé kezdtek vélni, a kor — mai perspektivabdl — limitdlt hardveres
megjelenitési potencidlja pedig a szovegalapu jatékdizajnt részesitette elényben.
Nem véletlen Freyermuth szerint, hogy a széveges kalandjatékok (zext adventure
games) és a tobbjitékos kazamatakalandok (multi-user dungeons — MUD) képvi-
selik az éra prototipikus miifajait, hozzitéve, hogy ,a hetvenes és a korai nyolcva-
nas évek legsikeresebb jatékainak elsédleges mintaképe tovibbra is a regény volt”
(FreyErmuTH 2015, 83).1

A szovegkozpontu jatékdizdjn a nyolcvanas és kilencvenes évek idészakdban
(Freyermuth fogalomhasznélatiban a videdjatékok hiperrealisztikus fordulatinak
[hyperrealistic turn] idején) egyre inkdbb héttérbe szorult, és fokozatosan lépett
el6térbe egy latvanyorientilt paradigma, amely audiovizudlis megjelenitési ambi-
ciéiban, prototipikus zsinereiben és filmes eszkozokkel operalé esztétikai forma-
nyelvében a videdjatékok mogotti technoldgiai apparatus rohamos teljesitmény-
névekedésére valé rimutatdsban volt érdekelt.? A szovegkozpontu jatékdizdjn nem
tlint el, 4m lényeges hangsulyeltolédds és dtrendez8dés kovetkezett be a kilenc-

V6. Hravacska 2023.
2V6. SzaBo 2024.
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venes évektdl a videdjaték-iparban, amely azt eredményezte, hogy a széveg koz-
ponti poziciéja — akdr a torténetmesélés eszkozeként, akar jatékmechanikai vagy
mis elemként — az audiovizualitds ellenében meggyengtilt. Jon Peterson (2012;
2020) a Dungeons and Dragons (1974) és igy az asztali szerepjatékok megjelenését
alapvetSen két kultira, a hadijatékok (wargames) mivelSinek és a fantasztikus
irodalom olvas6tibordnak talilkozdsihoz koti. Az asztali szerepjatékok szove-
gekre valé timaszkoddsa a videdjatékos remedidciéik kapesan is fontos aspektus
maradt. A szévegkozpontu jatékdizdjn tehdt nem tint el, bizonyos videéjatékok
mifaji hagyomanyként tovibbvitték orokségét (vo. Maxkar 2024). E néhany m-
faj kozé tartozik a szdmitégépes szerepjaték is, kilonosképpen annak izometrikus
nézet(, klasszikus almiifaja. Az ezredfordulé izometrikus szerepjatékaira jellem-
28 — csakigy, ahogy az elmult évtized szerepjaték-reneszdnszanak alkotdsaira —,
hogy Osszetett narrativdjuk alapvetden nagy mennyiségl sz6veg elolvasisa utin,
véltozatos dialégusopcick vélasztisa sordan bomlik ki. Az izometrikus szerepjaté-
kok kozil néhdnyan a jatékdizajn szintjén is reflektiltak sajit sz6vegszertségiikre.
A Planescape: Torment (1999) t6hése, a Névtelen (Nameless One) példaul identitds-
keresése kozben a sajat hisiba tetovalt napléjat hasznalja, ahova el6z6 inkarna-
ciéinak emlékfoszlinyai vannak felvarrva. A Pathfinder: Kingmaker (2019) filmes
atvezetSk (cinematic) helyett konyves atvezetSket (bookomatic) épitett be, amely
sordn egy esztétikusan megrajzolt nyitott kotet jelenik meg a képernyén, az egyik
oldaldn szoveges leirdssal, a masikon pedig a textushoz tartozé illusztraciéval és
vilaszopcidkkal.

A Larian Studios altal fejlesztett Divinity: Original Sin 2 (2018) is az izomet-
rikus szerepjatékok szévegalapi hagyomdnyaira épit, valamint {6 témdjaban is ko-
t6dik a mifaji tradiciékhoz, hiszen a jatékos hatalmadra, dgencidjara, a karakterek
kozotti és a viligban megnyilvanulé hatalmi struktarakra kérdez rd. Eppen emiatt
a videdjatékok és az izometrikus szerepjitékok posztkolonidlis olvasisa (FELczak
2020) sem elézmények nélkiili gyakorlat. Tanulmanyom szintén a posztkolonidlis
kritika kontextusaban vizsgélja a Divinity: Original Sin 2 cimG izometrikus sze-
repjatékban megjelend hatalmi reliciékat, amennyiben Achille Mbembe nekro-
hatalom-fogalmadra hagyatkozik. A tanulmdany igy harom allitds mellett igyekszik
érvelni:

1. A Divinity: Original Sin 2 Sebille karakterében szinre viszi a kolonidlis szub-
jektum kiszolgaltatottsigit, és Souvik Mukherjee megfigyelésével 6sszhang-
ban ravildgit arra, hogy a rabszolgasdg kondiciéja inkompatibilis a jatékos
poziciéjaval. Amikor a jatékos aldvetett poziciba kertilne, az egyetlen reak-
ciéva a lazadas inherensen er8szakos aktusa valik.

2. A jaték viliga mbembei haldlvildg, ahol a jatékos nekrohatalmit gyakorol-
hatja, a Divinity: Original Sin 2 jitékdizdjnja ugyanakkor a flanagani kritikai
jatékra is alkamat ad, igy lehetSséget biztosit a jatékos szimdra az dltala al-
kalmazott er6szak morilis kévetkezményeinek megtapasztaldsara.
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3. A jaték alapvetSen textusokon keresztil kérddjelezi meg a miifaji hagyo-
manyként sokszor kritikdtlanul dtvett hatalmi struktdrakat, mint példul a
jatékos szerepe, az avatir mint hés vagy az erdszak sziikségessége. Ezeket
legtobbszor szubverziv aktusokban teszi, amelyek eszkoze a textudlis dgencia
lesz.

Ezek aldtimasztdsdra a tovibbiakban a Divinity: Original Sin 2 egyjitékos méd-
jaban az egyik elére megirt eredetkarakter, Sebille tdrs- és avatirperspektivdjibol
a jaték lehetéségterében végbemend interakcidit elemzem.

ll. A rabszolga perspektivaja

A Larian Studios izometrikus szerepjitéka, a Divinity: Original Sin 2 a jaték elin-
ditdsa utin azonnal a jatékos dltal irdnyitott fGkarakter, az avatdr testreszabdsdnak
lehet6ségét kindlja fel. A szamitégépes szerepjitékok hagyomdanyaitél némileg
eltér6 médon azonban a jaték nem csupdn egy részleteiben médosithaté karak-
ter megalkotdsit kindlja fel, hanem hat egyedi megjelenéssel és eltorténettel
rendelkezs, Ggynevezett eredetkarakter kozil is vdlasztani enged. Ezzel a don-
téssel ugyanakkor a jaték egyuttal fel is szimolja a tradiciondlisan éles hatirvo-
nalat avatdr és a hozzd szeg8d6 tirsak kozott, a jatékos ugyanis, amikor a kez-
deti filmes dtvezetd megtekintése utdn dtveszi avatdrja felett az irdnyitast, azzal
szembesiil, hogy a jiték a — nem vélasztott — eredetkarakterek kozil kinalja fel
az 6t kisérd tdrsakat. Az eredetkarakterek e kettdssége, azaz hogy avatirként és
tarsként is jelen lehetnek a Divinity: Original Sin 2-ben, azt eredményezi, hogy
az elemzett Sebille karakterében megjelend kolonidlis szubjektum is ebbél a két
perspektiviabél konstrualédik meg.

Souvik Mukherjee a videdjitékok posztkolonidlis olvasatai kapcsin amellett
érvel, hogy ,a rabszolgasig kondiciéja csak egy kiilsé szempontbdl beszélhets
el és érthet6 meg” (MukHERJEE 2018, 65). A rabszolga dgencidja nem limitalt,
hanem nemlétez8, kondiciéja csak a szabadsigot megélt szubjektum, valamint a
szabadsdg elvesztése feldl értelmezhetd. Ez magyarazza azt is, miért talilunk alig
olyan videéjitékot, amelyben a jitékos egy rabszolgasorba taszitott avatir felett
veszi dt az irdnyitdst — erre tett példdul kisérletet a Mukherjee dltal is elemzett
Assassin’s Creed Freedom Cry Adewale karakterében —, pline olyat, amely hitele-
sen képes dbrazolni a rabszolga poziciéjit egy ludikus kérnyezetben.® A Divinity:

’Hasonléképpen elenyészé azoknak a videdjatékoknak a szdma, amelyek a holokauszt idején és
f6leg egy koncentrécids tiborban jitszédnak. Egy igen ellentmonddsos példa a K/Z Manager, amely
a kilencvenes évek eleje 6ta terjed illegdlisan kilénb6z4 iterdcickban. A jatékban egy haldltabort kell
a jatékosnak menedzselnie, a rabok kivégzésének kivitelezésével egyiitt.
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Original Sin 2 szintén azon kevés videjatékok kozé tartozik, ahol a vilaszthaté
avatarok egyikét, Sebille-t igy irdnyithatja a jatékos, hogy az héttértorténete alap-
jan egy szokott rabszolgaként van jelen. Sebille karakterét alapjaiban hatdrozza
meg a kettSsségek kozotti folyamatos ingds, a szubjektum konstans dtalakuldsa.
Sebille kétszeresen is aldvetett; karakterében tobb prototipikus idegen is stirtis6-
dik: egyrészt a gyiklények Osi Birodalmanak (Ancient Empire) egyik vezetSjének,
az Arnyhercegnek (The Shadow Prince) a szokott rabszolgija, aki gyerekkoraban
raboltatta el, hogy személyi orgyilkosdva képezze ki; mdsrészt sajat kozosségé-
ben, az elfek torzsében kitintetett szerepe van, hiszen 6 az ugynevezett Els6 Sarj
(Prime Scion), akinek feladata, hogy sajit szubjektumat feladva a kovetkez3 Anya-
tava (Mother Tree) és igy az elfek kollektiv tudativé véljon.

Sebille rabszolga szubjektuma attél figgéen, hogy avatirként vagy tars-
ként valasztja-e a jatékos, kétféle modozatban lehet jelen. Ezek kilonbségeinek
bemutatisira remek példa Sebille egyik felvondsokon at hizédé eredetkildetésé-
nek, a Searching for Shadowsnak az a jelenete, amikor a jiték a negyedik felvonds
helyszinén, a Névtelen Szigeten (Nameless Isle) lehetSséget ad a Sebille kordbbi
rabszolgatartéjaval, az Arnyherceggel val6 konfrontaciéra. Amennyiben a jétékos
Sebille-lel az oldaldn — tehat nem avatirként iranyitva 6t — kézelit a helyszinhez,
a mfaji hagyomanyokhoz hiven egy szévegdoboz ugrik fel, amelyben a Narritor
textusok segitségével beszéli el, éppen mi is torténik. Az izometrikus szerepjaté-
kok miifaji tradicidi szerint a jatékos dialégusopcidk vilasztisdval reagdlhatna a
felmeriil szituiciéra, karakterének dgencidja azonban a jelenet e pontjin hittérbe
szorul, és Sebille maga 1ép parbeszédbe az Arnyherceggel, kettejiik hatalmi po-
ziciéjanak egyenrangusigit pedig a széveg is jelzi: ,Ragadozok tekintete taldlko-
zik.” Sebille rabsiga, teste hasznalatinak jel6l6je mar a jaték diegézise el6tt rairé-
dott a testére egy €16 heg (/iving scar) forméjaban, amely reagélva rabszolgatartdja,
az Arnyherceg egy specifikus dallaméra azonnal dtengedi a Sebille teste és tudata
feletti teljes kontrollt. E fenti jelenetben az Arnyherceg egy, az €16 hegre hat6
dallam eldudoldsaval 4t is veszi Sebille felett az irdnyitdst. Ezt a momentumot
egyuttal be is fagyasztja és kimereviti a képerny6 aljin 1év8 szévegdoboz, hiszen
amellett, hogy a Sebille és az Arnyherceg kézotti interakciérol itt értesiiliink els-
sz0r, a jaték azonnal dialégusopcidkat kinal fel a jatékosnak, akinek mérlegelnie
kell, hogyan reagil a tarsit ért fejleményekre.

A leigdzas e kimerevitett pillanata egyuttal hatirvonal is Sebille szdmdra: a
jaték sordn ez az a pont, ahol szokott, 6nmagit felszabadité rabszolgabdl ujra
aldvetetté vélik. E jelenetben Sebille szubjektumanak kezd8dé felszimoldsit a
jaték egy metafordba striti, a folyamatot leir6 sz6veg alapjin ugyanis a ,a hegdal
telcsendil: ezernyi apré t Sebille lelkében tori meg az akaratit”’ A td a jaték

* Az eredetiben: , The eyes of predators meet”. Valamennyi forditds a sajatom — K. N.
*(,, The scar song swells: a thousand tiny needles in Sebille’s soul, chipping away at her will.”)
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ezen pontjin mdr szimbélumma lényegiil, ez az a fegyver ugyanis, amelyet Sebille
rabszolgaként az orgyilkossagok kivitelezésére haszndlt — s6t a td funkcidja tul is
mutat a szimbolizicion, mise en abyme-ma vilik, és tiikorszeriségében ravildgit a
Sebille és az Arnyherceg kézotti hatalmi relciora is: a herceg szamadra Sebille egy
instrumentum, éppugy, ahogy Sebille szdmara a t is az.®

A homo sacerrél irott monumentilis, tobbkotetes filozéfiai villalkozasdnak
utolsé kényvében, a The Use of Bodiesban Giorgio Agamben az ékori rabszolgasig
koncepciéjit vizsgdlva mutat rd arra, hogy Arisztotelész a rabszolga 1étével fog-
lalkozé munkdiban — szintén — analégidt von kfemata, a hiz kozil hasznélatos
telszerelések és tirgyak, valamint a szolga kozott. ,A rabszolga itt az eszk6zokhoz
vagy eleven targyakhoz vilik hasonlatoss, amelyek, akdrcsak a Daidalosz vagy
Héphaisztosz dltal épitett legendds automatonok, parancsra cselekszenek” — irja
Agamben (2016, 32). Az alteritds e rabszolga-koncepcidja nagyon hasonlé ahhoz,
amit Sebille és az Arnyherceg viszonydban litunk. Ahogy Agamben fogalmaz,
»a test haszndlata (use of the body) kifejezésben a haszndlat (use) nem a produk-
tiv, hanem sokkal inkdbb praktikus értelemben torténik: az ur a szolgéja testét az
dgyhoz vagy a ruhihoz hasonlatosan hasznilja, nem pedig gy, mint azt tenné
példaul egy kandllal” (AcamBeN 2016, 34). Az Arnyherceg szimara Sebille teste
funkcicjdban szintén a sajat testének kiterjesztéseként szolgél, az Osi Birodalom
kémmestereként az 6 feladata az dllamra és a gyikfajra veszélyesnek itélt elemek
kiiktatdsa, a gyilkossigok kivitelezésében pedig Sebille lesz az az ,,automaton”, aki
teljesiti ura parancsit, hasonléan ahhoz, ahogy Sebille hasznilja végiil a feladat
végrehajtdsa sordn a tdjét mint gyilkos szerszdmot.

A test hasznalatinak egy mdsik aspektusa Agamben Arisztotelész rabszolga-
koncepcidjinak elemzése kapcsdn a szexualitds. Agamben (2016, 18) érvelése sze-
rint a rabszolgatarté és a rabszolga kozotti szexualis kapcsolat tokéletesen integ-
ralédik a rabszolga eszkézként valé elgondoldsdba. Az, hogy a rabszolga testét
szexudlis aktusra haszndljik, ebben a felfogdsban nem kiilénbézik attél, mintha
valaki a sajat kezét haszndlnd maszturbaciéra: csupdn az 6rémszerzés egy mdsik,
természetes forrdsa lesz. Az Arnyherceggel valé konfronticié soran ugyan a jaték
a textusok révén nem kozli, hogy rabszolgatartéja Sebille testét szexudlis médon
hasznilta-e, 4m a dialégusok retorikdja mégis azt sejteti, hogy Sebille néisége,
annak folyamatos elmozduldsa a szornyszerdség irinyiba megkeriilhetetlen sze-
repet jatszik nem csupdn kettejik reldcidjaban, de az egész jatékban is. A jaték-
beli elfek — igy Sebille is — ugyanis a tolkieni dbrazolismaédtol eltéréen a nyugati
fantasy hagyomdny és a koloniilis tekintet szemszogébdl kiilonésnek tling, rop-
pant hosszi nyakkal rendelkeznek. Szintén kiilonb6z6ségéhez jarul hozz4, hogy a
narrétor a jaték t5bb pontjan is (ahogy az Arnyherceggel valé konfrontacié vagy

% A Diwvinity: Original Sin 2 mifaji hagyomdnyok felé tett szubverziv gesztusairdl rovidebb terje-
delemben egy kordbbi esszémben értekeztem (ldsd: Krex 2023).
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példaul a Fort Joy-beli elsé taldlkozds kapcsdn) macskdhoz hasonlitja mozgésit.
Ebben ugyanakkor egyszerre hozza jatékba a zsivinyok (ez Sebille alapértelme-
zett kasztja) agilitdsit, Sebille femininként dbrazolt kecses mozgésit, valamint a
macska monstrumszertségének veszélyességét — melyet tovibb mélyit kulturalis
orokségébdl fakad6 kannibalizmusa és az Anyafa felé irinyul6 kotelessége; ezek-
18l a tanulmdiny egy késébbi részében esik sz6 —, a tokéletes és preciz ragado-
26 képét is dinamizilja. Sebille a macska képébe stritett és abban retorizal6dé
szornyszerlsége, valamint femininitdsdnak hangsulya a femme fatale archetipusat
idézi meg. E trépus jelenléte természetesen nem véletlen; mint feminin kolo-
nidlis szubjektum a kolonidlis tekintet szimdra csak e formaban lehet jelen: vagy
erotikus csabitéként, vagy veszélyes monstrumként — mindkett6t legitimacids cé-
lokra hasznalhatja az elnyomé hatalom (Ram 2018), hogy aztin igy vesse ural-
ma ald Sebille karakterét, és egyuttal igy torekedjen dgencidjinak felfiiggesztésére
is. Rabszolgasiga azonban tdl is mutat az instrumentalizmuson. Sebille-t a jaték
diegetikus tere el6tt, gyermekkordban ragadtik ki kozosségébdl, hogy akarata el-
lenére és eszkozként hasznalva gyilkolja le a sajat népének tagjait, igy idegenitve
el 6t torzsétdl. Az otthon (a sajat kozosségébdl vals kiragadas), a sajét teste feletti
jog (rabigdba vetés és a dallam hatdsira valo gyilkossdgra kényszerités) és a politi-
kai stitusz (a sajat népétdl vald elidegenités) harmas vesztesége Achille Mbembe
(2003, 21) filozéfidjdban is kozponti szerepet jtszik. Mbembe (2003, 21) érvelé-
sében ,e hiarmas veszteség megfeleltethetd a totélis uralommal (zozal domination),
a sajattol valé kulturdlis elidegenitéssel (natal alienation) és a tirsadalmi haldllal
(social death)”, ez a hirmassig adja a kolonidlis rabszolgasig mibenlétét, és ez lesz
az a kondicié, amely Sebille-re vir. A jaték azonban, mivel befagyasztja ezt a pil-
lanatot, egy olyan dllapotban hagyja az elfet, ahol a szabadsag és az dgencia elvesz-
tése mdr megtortént, a teljes aldvetettség viszont még nem kévetkezett be. Ahhoz,
hogy e kimerevitett pillanat megsz(injon, a jatékos reakcidjira van szitkség, amely
textusokban megnyilvinul6é dontés formdjaban manifesztdlédik a jatékban.
Ahogy a dallam felcsendiil, Sebille teste automatonna vilik, dgencidja megszi-
nik, karakterének autonémidja felszamol6dik és a hangja elnémul; nem is szélal
meg egészen addig, amig a jatékos nem reagil a szévegdoboz egyik dialégus-
opciéjanak kivalasztdsaval. Ezek kozil két valaszlehetséget emelek ki, amelyek
eltéré kimenetelt eredményeznek ebben a szituiciéban. A Divinity: Original Sin
2 soran az eredetkarakterek koziil kikeriils tirsak nem csupdn harcbeli és érzelmi
timogaté funkciéjukban vannak jelen, hanem a jaték céljat képezs Védelmezs
(Divine) cim birtoklasaért folyé versengésben egyben a jatékos rivélisai is, akiket
mds és mds motival a hatalom megszerzésére. Ebbdl fakadéan a tarsakkal valé
torédés, a hozzajuk k6t6d6 kildetéssorozatok teljesitése és a veliik valé folyama-
tos beszélgetés a multjuk feltardsit, a bizalmuk elnyerését és igy a timogatasukat
jelenti. Sebille kapcsdn a tor6dés és a megértés aktusai, amelyeket a jitékban jel-
lemz&en a textudlis valaszlehetSségek kozott valé megfeleld navigdldssal érhetiink
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el, a jatékos avatirja felé mutatott bizalmanak egy olyan szintjét eredményezik,
ahol megosztja a jatékossal hegdalit — ennek szerepe abban rejlik, hogy amikor
az Arnyherceg a Sebille-t rabsigba kényszerité melédiajat kezdi el dudolni a vele
valé konfrontacié sorn, ez a hegdal valik domindnss az Arnyhercegével szem-
ben, igy kiszabaditva Sebille-t békly6jabdl. Ez a fenti szituicidban Sebille teljes
kiszolgaltatottsagat eredményezi. Az elf igy nem csupin az Arnyherceg bénité
dallamdnak hatdsdra vesziti el dgencidjat, hanem az dltala bizalmasként kezelt ja-
tékos javara is, akinek igy totalis uralma és egyedili dontésjoga lesz afelett, hogy
e befagyasztott pillanatot végil hogyan oldja fel. Ebbél a poziciébél vilik igazan
megviligit6 erejiivé Mukherjee kordbban idézett megallapitdsa, miszerint a rab-
szolga léte csak egy kiils6 perspektivabél értelmezhetd: a jatékos textusok segitsé-
gével dontheti el, hogy eldidolja-e a Sebille dltal tanitott dallamot (,Elénekled a
dalt, épp, ahogy tanitotta.”),” és igy megszabaditja béklysitél, vagy réront az Arny-
hercegre, és ennek kovetkeztében a kit6ré harcban a rabszolgava valé Sebille-t
is meg kell 6lnie. A kimerevitett pillanatot igy a jatékos szovegalapu valaszadas
segitségével oldhatja fel, és a szoveg lesz az is, ami a kiilsé nézépont részérél fel-
szabaditja (a dallam segitségével) vagy megkonstrudlja a rabszolga szubjektumit.
A sz6veges vélaszlehetGségek biztositanak tehdt egy olyan cselekvésteret a jatékos
szamadra, ahol eldontheti, hogy felszabaditja-e vagy megoli rabsigba vetett tarsit, a
jaték igy tehdt a sz6veg dltal biztositja a jatékos szamdra azt az dgenciit, amelyet
a jaték lehetdségterében gyakorolhat: Campbell (2005) nyomén ezt a folyamatot
értem a videdjatékok kontextusiban textudlis dgencia (fextual agency) alatt.

Emellett 1étezik azonban egy masik vélaszlehetdség is, amely akkor vilik el-
érhetévé, ha a jatékos a Voros Herceg (Red Prince) karakterének irdnyitisival
kozeliti meg az Arnyherceget. A rabszolgatarté és imperialista Osi Birodalom
szamizott vezetGje lévén a Vorés Herceg szdmara a textudlis dgencia egy djabb
vilaszlehet6séget biztosit ebben a szituicidban; ha a jatékos emellett dont, a ko-
rabbiaktdl eltérs végkimenetelt kap, mégpedig a befagyasztott pillanatot felold-
hatja gy is, hogy eladja Sebille-t rabszolganak (,[ Voros Herceg] Mondd meg,
hogy Sebille az 6vé lehet, ha akarja. Fogadja ezt jéindulatod jeléil. Hiszen lesz
mit megbeszélnetek.”).® A jitékos az abszolut kiilsé perspektivava valik, részt-
vevGvé a rabszolgatartds folyamatdban. Ahogy Campbell is rimutat, az dgencia
ylehet rosszindulatd, megoszté és destruktiv is”, emellett ,[a]z dgencia teszi le-
het6vé, hogy rosszat cselekedj, hogy leigizz és megalizz masokat”. A rabszolga
szubjektuma igy az eladdssal és a birtokba vétellel sziinik meg teljesen, és valik
megvasdrolhaté objektummad, valaki tulajdonava, vagy Mbembe kifejezésével ar-
nyékk4 — amely talaléan az Arnyherceg részvételére is reflektal.

7(,,You sing the song, just like she taught you.”)
¥([Red Prince] ,, Tell him Sebille is his if he wants her. He may consider her as a gesture of good

will on your part. You've much to discuss after all.”).
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[ll. Nekrohatalom és textus

Amennyiben Sebille lesz a jitékos avatdrja, az a kimerevitett pillanat, amikor az
Arnyherceg dallaménak hatéséra a karakter egyszerre létezik a mdr felszabadult és
az ismét rabigdba taszitott szubjektum allapotdban, sosem kovetkezik be. A jaté-
kos textudlis dgencidja ebben az esetben sziikségszertien behatdrol6dik, az avatar
Sebille az Arnyherceggel valé taldlkozdsa sordn a szévegalapt dialégusopciokbol
kovetkezGen csak az erdszak alkalmazdsa, a lizadds lesz érvényes vilasz.” A dialé-
gus kivalasztisa utin (,Eljott a pillanat. Sdjts le. MOST!”/ ,Vigyorogj és kozold
vele, 6 mdr nem parancsol neked soha tobbé!” / ,Mosolyogj. Gunyosan nézz a
szemébe. Pontosan tudod, mit kell tenned.”®) Sebille a ttijével — a narrator elbe-
szélésében diegetikusan és a ti jelenlétével szimbolikusan is — végleg felszabaditja
magit, amikor dtvigja volt rabszolgatartéja hangszalait, és az ezutdn megkezd8d6
itkozetben lecsendesitett (silenced) stituszt is alkalmaz ri. Ezzel a tettével nem
csupdn a hegdal didoldsdnak lehet8ségét vette el — és igy a rabszolgalét fenyegetd
jelenlétét sziintette meg —, de az elnyomé hatalom elnémitdsaval sajit hangjat is
végleg érvényessé tette. Mukherjee korabban idézett megallapitisival 6sszhang-
ban a Divinity: Original Sin 2 a jatékdizdjn szintjén sem teszi lehet6vé, hogy a
jatékos a rabszolga kondiciéjira belsé nézépontbdl tekinthessen, szerepként be-
lehelyezkedjen. Avatirként Sebille egy sz6veges vilaszopcié segitségével — és a
jatékos gombnyomdsdval — felszabaditja magit, mig tdrsként ugyanebben a hely-
zetben erre képtelen, és a jatékos hatalmi szeszélyeinek kiszolgéltatottjava valik.
A jaték a sajat dizdjnjabél és szabalyrendszerébdl is kiirja, s6t ki is zdrja a lehetd-
ségét annak, hogy a jatékos a rabszolga belsé nézépontjabdl jatsszon. Az egyetlen
kilonbséget a jelenet két valtozata kozott a jatékos avatdrjdnak kiléte (Sebille
vagy egy masik karakter) adja. Az avatar Sebille szimdra a jaték nem kindlhat fel
olyan vilaszopciét, amely az 6 leigizasaval végzédik, mert az a jatékdizdjnbdl fa-
kadéan eleve értelmezhetetlen és abszurd; a Divinity: Original Sin 2 lehetéségte-
rében nem létezhet tartésan egy olyan avatdr, amely egy rabszolga szerepét kinalja
a jatékos szamadra, akit megfosztottak minden dgencidjatdl, mert az nem csupin a
jatékdizdjn, hanem a médium alapvetd logikdjaval is szembemegy. Ebbdl kovet-
kez8en az egyetlen logikus reakcid, amelyet a jaték kinalhat ebben a helyzetben, a
lazadds (mindharom vélaszopcié ugyanazt a végkifejletet, a bosszaalldst és a harc
igéretét hordozza ugyanis), amely — Fanon (2004) kijelentésével 6sszhangban — a
kolonidlis szubjektum szdmdra csakis inherensen er8szakos lehet.

’Mig a szerepjatékokban a ldzadds aktusa jellemz8en a f6karakter kivaltsiga, egyéni tett, addig
mids miifajok példit szolgaltatnak a forradalom, a kollektiv cselekvés és lazadds aktusdnak lehetSsé-
gére is. Ehhez ldsd: O. Réti 2022.

19 'This is the monent. Strike. NOW!” Grin and say he’s your Master no longer!”,,Smile. Eye him
mockingly. You know precisely what you must do.”
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A konfliktusok és azok jobbdra er8szakos rendezése az asztali és szamitégépes
szerepjatékok egyik kozponti eleme. A jél kortilhatdrolhaté — tobbnyire szor-
nyekként vagy monstrumszerd jellemzdékkel biré emberekként megjelens — el-
lenség, aki ,azonnali, és val6s idejd fenyegetést jelent, konnyen rezondl a hideg-
héboru id6szakdnak légitimadastdl vagy nukledris fenyegetéstdl tart6 félelmeivel”
(SveLcu 2023, 54), mér az asztali szerepjatékok archetipusinak, az ebben az id6-
szakban megjelend Dungeons and Dragons els6 kiaddsdnak (1974) is kozponti ele-
me volt. Az asztali szerepjatékok késdbbi szimitégépes kornyezetbe remedidlt vi-
dedjitékos viltozatai pedig szintén megorokolték és kritikdtlanul implementaltak
a konfliktus kotelezd jelenlétét; az ezredforduld Infinity Engine szerepjatékaiban
megjelend erészakfilozéfiat Mateusz Felczak (2016) olvasta példdul Walter Ben-
jamin Zur Kritik der Gewalt cimi munkaja alapjan. A Divinity: Original Sin 2
szintén az Infinity Engine-jatékok szerepjiték-orokségét képviseli, ugyanakkor
dizdjnfilozéfidjdban is kritikusan viszonyul a harc jelenlétéhez.

A Diwvinity: Original Sin 2 vilaga, Rivellon nem hasonlithat6 ahhoz a fajta tuda-
tos, posztkolonialis kritikdra épiilg vilagépitéshez, amelynek jegyében az Obsidian
Entertainment alkotta meg a Pillars of Eternity 2: Deadfire (2018) vildgit, Eorit.
Meégis, a jatékban taldlhaté konyvek és mds nem jatékos karakterekkel (NPC) valé
parbeszéd soran kibomlé6 informdcidk alapjan kivildglik, hogy Rivellon az istenek
gyarmatvilagaként funkcional. A jiték teogdnidja szerint Rivellont eredetileg az
ugynevezett 6rokkévalk (Eternals) faja népesitette be, a jaték mitikus idejének
egy pontjin azonban az 6rokkévalék kozil heten a Divinity: Original Sin 2 egyik
eredetkaraktere, Fane felfedezésének hatdsira olyan erdre tettek szert, amelynek
segitségével fellizadtak (egyfajta teomachidban) uralkodéjuk, az Istenkirdly (God
King) ellen. A felkelés a hét lizadét leszamitva az 6rokkévaldk teljes fajanak egy
misik sikba val6 szdmiizetésével végzddott. A hét 6rokkévalé ekkor magit isten-
né nyilvanitva sajit képmadasira megalkotta Rivellon hét fajat azzal az céllal, hogy
sajat isteni hatalmukat demonstrdljak, majd az dltaluk létrehozott fajokat rab-
szolgasorba hajtva és kihasznilva folyamatos hdbortkat kezdeményeztek egymads
ellen azzal a célzattal — ahogy a Divinity: Original Sin 2 egyik el6zményjatékabdl,
a Divine Divinitybdl (2002) kideriil —, hogy a halandék elhunyta esetén felszaba-
dulé forrasenergidn (Source) é16skodhessenek. Rivellon nem a klasszikus értelem-
ben vett gyarmat, viligit az istenek gyarmatositottdk.

A mir kordbban idézett Achille Mbembe posztkolonialista ihletésd, poszt-fou-
cault-i filoz6fidjanak egyik kozponti tézise a nekrohatalom fogalma, amely szerint
egy hatalom ereje abban nyilvinul meg, hogy eldontheti, ki az, akit életben hagy,
és ki az, akit halalra itél. A nekrohatalom aldrendeli az életet a haldl hatalmanak,
amelynek gyakorldsara olyan eszkozoket vet be, amelyek maximalizaljdk a haldl-
ra itélt szubjektumok elpusztitisit. A nekrohatalom igy Mbembe kifejezésével
halélvilagokat (death-worlds) hoz létre, ahol szubjektumok teljes csoportjai élnek
élet és haldl kozott, azaz egy olyan €16 haldlnak (/iving dead) hivott kondicidban,
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amelyben sosem tudjdk, a hatalom mikor veti be és gyakorolja nekropolitikai ere-
jét. A Divinity Original Sin 2 diegetikus terében pedig Rivellon egy ilyen mbem-
bei halalvildg jegyeit hordozza magdn. A hét isten a jaték egy pontjin istenébredt-
té (Godwoken) nyilvanitja az eredetkarakterek és a jatékos altal irdnyitott avatirok
kozil az dltaluk teremtett fajokbdl szirmazoknak megfelelst. A jatékos avatarja-
hoz tartozé isten, igy az avatdr Sebille esetén az elfek teremtéje, Tir-Cendelius
felfedi, hogy az istenek hatalma — és nekrohatalma is — elenyészében van, igy a
sajat istenébredtjeiket versenyeztetik a Védelmez ciméért, amelynek elnyerésével
az adott karakter megkapja az istenek erejét is, és szembeszallhat az ket is ve-
szélyeztet$ Istenkirdllyal. Az a pont, ahol az avatir Sebille médsodjéra is fellazad
elnyoméja, igy sajit istensége, Tir-Cendelius ellen, a jaték negyedik fejezetének
végén kovetkezik be. Ekkor a jatékos szdmara kijeldlt £6 kildetés az, hogy eljus-
son arra a pontra, ahol torténetileg a hét lizad6 6rokkévald isteni stituszukba
emelkedett: a Felemelkedés Kutjahoz (Well of Ascension). Itt azonban a jaték egyik
antagonistaja virja, és elpusztitja a kutat, a kudarcot latva pedig a sajit hatalmukat
egyre inkabb fenyegetettnek ldt6 istenek harcot kezdeményeznek a jatékos kar-
aktere és tdrsai ellen, amelynek az egyetlen logikus végkifejlete a deicidium (ez
a jaték ezen szekvencidjinak sikeres teljesitéséért kapé tréfea neve is). Az avatar
Sebille e jelenetben fellizad az 6t kordbban rabigiba hajtani szdndékozé istenség
ellen. Ldzaddsa szintén az egyetlen logikus cselekedet, hiszen ahogy kordbban
az Arnyékherceg kapcsin érveltem, a Divinity: Original Sin 2 jatékdizajnja nem
hozhat létre olyan bels6 perspektivit, amelyben az avatdr rabszolgaként van jelen.

Az avatir Sebille a jaték sordn szintén a nekrohatalom birtokosaként tevékeny-
kedik, az pedig, hogy ezzel a jogaval él-e, a jitékos a jaték lehetdségterében be-
kovetkez6 dontésein mulik. A Divinity: Original Sin 2 szabélyrendszere lehet6vé
teszi a jatékos szdmara, hogy nekrohatalmat szabadon gyakorolja, azaz barmelyik
nem jatékos karaktert meggyilkolja a jiték sordn, még azokat is, amelyeket egy
hagyominyos jatékdizdjnban a jiték szabalyrendszere sérthetetlenné tesz, hogy
biztositsa a jatékban valé konzisztens elémenetelt. A jatékdizajn itt azonban teljes
kord dgenciat biztosit a jatékosnak, igy az avatar Sebille-nek is arra, hogy nekro-
hatalmat gyakorolja, és akar védtelen, fegyvertelen és kiszolgdltatott karaktereket
terrorizaljon és 6ljon meg. A Divinity: Original Sin 2 jatékdizéjnja olyan értelem-
ben biztosit dgencidt e hatalom gyakorldsihoz, hogy a nem jatékos karakterekkel
kezdeményezett harcok megnyerése utin is jutalmazza a jitékost az avatir fejls-
déséhez elengedhetetlen tapasztalati pontok és zsdkmdny beszerzésének lehetd-
ségével. Rivellon haldlvildg jellegét timogatja az is, hogy a nem jatékos karakte-
rek haldluk utdn — a jatékdizdjn szempontjdbdl jelenlétik praktikus, biztositja a
jatékos haladdsat — szellemekként is jelen vannak, azaz olyan abjekt lényekként,
akik a jatékban az istenektd] kapott szellemlatds (spiriz vision) képességével ész-
lelhetsk. E szellemek mar nem €18k a jiték szabdlyai szerint, de nem is haltak
meg igazdn, mbembei értelemben él6halottak. A szellemek két funkciéval ren-
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delkezhetnek csak: vagy informdcié nyerhet$ ki bellik a jaték vildgira vagy a
narrativira vonatkozdélag (azaz a jitékos textusalapu dialégusokkal léphet veliik
interakci6ba), vagy a forrdsvimpirizmus (source vampirism) képesség rajtuk valé
hasznalatdval forraspontokat kaphat a jatékos — pont gy, ahogy a rabszolgatart,
nekrohatalmat szabadon gyakorl6 istenek teszik ezt —, amelyeket erésebb képes-
ségek haszndlatira kolthet, ennek bevetésével azonban megsemmisiti 6ket. Rivel-
lon halédlvildgdban e karakterek csak ebbdl a kolonilis logikabdl értelmezheték,
erforrdssd valnak. A jaték utkozteti egymdssal a felszabadult rabszolga avatir
Sebille-t, aki tud ldzadni, és a hozzd kothetd dialégusopciékban ezt rendre sugall-
ja is a jaték, valamint a nekrohatalmét gyakorolni képes jitékost, akinek szerepe
hasonlévé vilik az ismeretlen teriletre behatolé konkvisztadoréhoz, aki a teljes
teriiletre eréforrasként, koléniaként tekint. A kérdés, ,hol hizédik a hatir a hés és
a manidkus gyilkos kézott”, régdta visszatéré témdja a szerepjatékoknak, dllapitja
meg Mateusz Felczak (2018, 4). A Divinity: Original Sin 2 ezt a kérdést ugy mé-
dosithatja — Sebille avatdrként valé valasztisakor —, hogy hol huzédik a hatir a
lizadas hésiességébdl felszabadult rabszolga és a nekrohatalmat gyakorld, a jaték-
beli karakterekre eréforrasként tekintd konkvisztidor kozott. A jaték ezt tobb
helyen is problematizilja, ezek kéziil a Vér Utja példéjat emelem ki.

A jaték utolsd, 6todik fejezete Arx varosiba vezeti a jatékost, azon belil pedig
egy id6 utdn az el6z8 Védelmezs, Lucian kriptdjat magiba foglalé katedralis felé
tereli 6t. A kripta eléréséhez azonban elészor néhany prébatétel teljesitésére van
szitkség, melyek koziil az elsé a Vér Utja (Path of Blood). E prébatétel idejére a
jaték a katedrilis bels6 terébe val6 belépés utin lezarja ezt a teret, és addig nem
lehetséges a kilépés, amig a jatékos nem vélaszol az elvirtaknak megfelelGen a
Lucian Szimuldkrumdnak nevezett szobor kérdéseire. Ezen a ponton azonban
a jaték arra készteti a jatékost, hogy értékelje djra eddigi cselekedeteinek mora-
lis dimenziéjit, ugyanis a kérdések olyan multbeli tettekre vonatkoznak, ame-
lyeket egészen addig nem azonositott biinként a jiték, a jitékos dgencidjinak
része volt. Eszerint a jatékos csak ugy teljesitheti a prébat, ha rendelkezik olyan
karakterrel a csapatiban, aki nem lopott, nem 6lt, és nem hasznilta a jaték sorin
a forrdsvimpirizmus képességet. Nem nehéz beldtni, hogy mindhdrom kérdés
koloniilis logika mentén végrehajtott cselekvések elkovetésére vonatkozik," gya-
korlasuk szorosan kotddik a kizsakmdnyolds, a gyilkolas és a teljes megsemmisités
gyarmati haldlvilagdhoz. Amennyiben a jitékos nem készilt fel erre a helyzetre,
ugy a jaték egy inerciahelyzetet teremt, egy patthelyzetet, — ismét — egy olyan be-
fagyott pillanatot, amely teret enged Mary Flanagan (2009) fogalmaval a kritikai
jatékra, arra a rdismerésre, hogy nekrohatalmdnak gyakorldsdra ugyan dgenciat
biztosit a jaték, de annak kovetkezményei és moralitisa megkérdgjelezhets. A Vér

" A kolonidlis kritika tovibbi megjelenéseihez a jatékkutatdsban lasd Kiss 2023.
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Utja probatétel két médon is kijatszhaté — egyrészt a jatékos szerezhet egy mes-
terkulcsot, amellyel a véilaszaddst megkeriilve egyszertien kinyitja a kripta ajtajat,
misrészt pedig felbérelhet egy zsoldost, akit konnyen felelhet a Lucian Szimulak-
ruma dltal feltett kérdésekre. Az, hogy a jatékdizdjn megengedi ennek az inercia-
helyzetnek a kijatszdsat, szintén megerdsiti azt, hogy a nekrohatalom gyakorldsa
szerves része a Divinity: Original Sin 2 vilaganak, ugyanakkor a jaték teret biztosit
ennek a kritikdjara, mordlis megkérdéjelezésére is.

IV. A sz06 halala: kannibal mint a lazadé monstrum

Sebille avatdrként hibrid szubjektum: egyszerre felszabadult rabszolga és nek-
rohatalmadt potencidlisan gyakorlé konkvisztidor; sajit kozosségének belsé és
kiils6 szemlélGje is. Sebille a jaték diegetikus ideje el6tt, az Arnyherceg rabszol-
gdjaként parancsra gyilkolta meg népe sarj stituszi tagjait. Az Arnyherceggel
valé konfronticié sordn kideril, hogy az orgyilkossigok oka az az el8feltevés,
hogy az elfek kollektiv tudata, az Anyafa — bosszibdl a haldlkod bevetéséért — a
gyokereit az egész vildgra kiterjeszti, és az egész vilagot meghddité és magdba
olvaszté er6vé valik. Sebille kivilasztisa az Arnyherceg perspektivijabél szintén
jelentést hordoz, ugyanis Els6 Sarjként 6vé a kijelolt szerep arra, hogy gyokeret
verjen, és sajt szubjektumat feladva 6 viljon népének kovetkezd Anyafijiva.
Az Arnyherceg az agambeni ,test hasznélatdval” ugyanakkor a testén is végleg
megjelolte Sebille-t, aki a nyakdn viseli azt a sebet, amely a hegdalra reagilva
ismét rabszolgavd teszi 6t. A sebhely emellett azt is biztositja, hogy sajit k6zos-
sége felismerje benne a gyilkossdgok kivitelez8jét, ahogy teszi azt az egyik sarj,
Saheila az els6 felvondsban. A rabszolgatartéjatol kapott testi jel6lék mellett
azonban sajit eltk6z6sségébdl szarmazé kulturalis vondsokkal is rendelkezik,
ugyanis ahogy minden elf a jatékban, Sebille is kannibal, ez pedig a jatékmecha-
nikdk szintjén is realizalédik.

Mateusz Felczak (2018, 1) érvel amellett, hogy azok a videé6jitékok, amelyek a
kannibalizmus jelenlétét narrativ eszkozként haszniljak, ,felforgatjik és megkér-
déjelezik a Misik elleni er8szak mordlis mozgatérugéit”, valamint ,rékérdeznek
a jatékosok digitélis viligokban valé dgencidjanak moralis alapjaira”. A kannibal
alakja egy olyan mdsik, amelynek diszkurziv megalkotdsa az amerikai kontinens
gyarmatositisihoz kothetd, a nyugati tradiciéban &stabunak szamité emberhis-
evés gyantja és vddja ugyanis — kolonidlis kontextusban — azonnali feljogosi-
tast ad a mdsikkal szembeni er8szak alkalmazisira és teljes megsemmisitésére
(AvramEescu 2011). A popkulturalis spektrum madsik végén ugyanakkor, mutat
rd Felczak (2018), ott 4ll a kannibdl antropofagikus alakja, aki megforditja ezt a
hatalmi reldciét, és az emberevés gyakorlatit arra haszndlja, hogy ,a tirsadalmi
struktdrak és kulturdlis normdk ellenében sajit felsébbrenddségének adjon han-
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got”. Az antropofig alakja a popkultirdban rendre a szofisztikalt értelmiségi tré-
pusiban jelenik meg, amelynek egyik archetipusa dr. Hannibal Lecter.

Sebille kannibalizmusa a testfalé (corpse eater) faji tulajdonsigpontban (perk)
manifesztilédik a jitékban, amely egyrészt ebben a viligban egyfajta ritualisz-
tikus tuddstranszferként miikodik, mésrészt pedig jelenléte aftéle metonimikus
hatalomgyakorldsként is értheté. Hans Ulrich Gumbrecht a vildg megismerésé-
nek négy maédjat kilonbozteti meg, amely kozil ketts relevins az elemzés szem-
pontjabol. A behatolds (penetration) aktusiban a behatolé test erészakos médon
nyit teret maginak a mdsikban, akircsak a jatékban valé rombolis, gyilkossdg
esetében — Rivellon megismerésének és elsajatitisinak ezt a médjat alkalmazza
a jatékos nekrohatalmanak gyakorldsa sordn. A misik relevins médozat pedig az
evés (eating), amely ,a legkézvetlenebb médja a vilg dolgaival val6 eggyé valds-
nak” (GuMmBrecHT 2004, 87). A szerepjiték miifajatél nem idegen ez a fajta vildg-
elsajatitdsi médozat, a jatékosok elé lekiizdendd akaddlyként keril$ szornyek vagy
mis ellenfelek elleni harc egyik meghatdrozé jatékmechanikdja az elfogyasztas,
legyen sz6 akar kilonb6zd fézetekrdl vagy étkekrdl, amelyek idészakosan vagy
permanensen javitjik a jatékos avatarjinak valamely képességét, vagy épp az élet-
er6-, dlloképesség-, mana-, esetleg mas pontjaikat toltik vissza (FeLczax 2018,
3). A Divinity: Original Sin 2 testfalé tulajdonsdgponttal biré elfjei, igy Sebille is
képes nem csupdn hagyomdnyos f6zetek és étkek elfogyasztisira, hanem a csatdk
vagy mds erészakos aktusok eredményeként a holtak testébél kizsdkmanyolhaté
testrészek megevésére is. A testrészek elfogyasztisinak jaitékmechanikdja azonna-
li eredménnyel jir: a jatékos vagy uj képességekre tesz szert vele — erre j6 példa, ha
a jatékos gyakorolja nekrohatalmat és megoli Saheildt, majd holttestét kifosztva
megszerzi és felfalja a karjat, megkapja a fagypancél (armour of frost) képességet —,
vagy Uj dialégusopcick nyilnak meg el6tte. A jaték diegézise szerint az elfek kan-
nibalizmusinak egyik jellemzgje, hogy a test elfogyasztisival a korabbi szubjek-
tum emlékeit is elnyerik, amelyeket a szévegdobozban megjelend leirdsokban és
dialégusopcickban tir a Divinity: Original Sin 2 a jatékos elé. Mindkét lehet8ség,
az 4j képességek vagy textudlis emlékfoszlanyok megszerzése is egyfajta ritualisz-
tikus tuddstranszfert implikél, ahol a miésik elfogyasztisa, bekebelezése egyuttal
a masikkal valé eggyévalast is eredményezi, valamint hatalmédnak az internali-
zdlasat. Utébbi kontextusdban vilik érdekessé Maggie Kilgour (KiLcour 1990,
16) megallapitisa, miszerint ,a kannibalizmust sokszor kotik a sz6 mint médium
kudarcahoz implikélva azt, hogy azok, akik nem tudnak beszélni egymdssal, meg-
harapjak egymaist”. Itt ez a reldcié megfordul, hiszen az elfogyaszthaté testrészek
megszerzését nem minden esetben kell, hogy erdszak elézze meg a jitékos ré-
sz¢rdl, bizonyos tertileteken maga is megtaldlhatja Gket, az evés aktusa pedig itt
éppen, hogy a szavakban manifesztil6dé emlékek elsajatitasat teszi lehet6vé, a ja-
tékos textudlis dgencidjanak szélesitéséhez hozzajarulva, aki az igy szerzett tuddst
jovébeli dialégusokban szintén felhasznilhatja.
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A Divinity: Original Sin 2-ben megjelené kannibalizmus ugyanakkor mint
a vilag elsajititdsanak egyik eszkoze totalizdlédik, és nekropolitikai erévé valik.
A negyedik felvonis egyik kiildetéseként, tulajdonképpen az Arnyherceggel val6
konfronticiéval parhuzamosan Sebille az Anyafihoz is bejarast kap, és az azzal
bizza meg, hogy hozza el neki az Arnyherceg szivét, aki az 6 elpusztitdsara torek-
szik, igy ajanlva neki esélyt arra, hogy ujra integralédhasson abba az elftirsada-
lomba, ahonnan gyerekkoraban kiszakitottdk. Amennyiben eddig a pontig tulélte,
a sarj Saheila kozbelép, és felfedi Sebille szimara az Anyafa zsarnoki természetét,
aki tulajdonképpen egyfajta kollektiv kaptirtudatként az egyes elfek individuu-
miénak teljes felszimoldsdra és rabszolgasorba taszitisira torekszik; ez vir Seb-
ille-re is. Sebille funkcidja az elf tirsadalomban ugyanis az, hogy elsé sarjként
szubjektumanak felolddsaval a kovetkezS Anyafiva valjon. Az Arnyherceggel és
az Anyafaval val6 kildetések parhuzama ezen a ponton ravilagit kettejiik hasonlé
hatalmi pozicidjira, azaz hogy mindketten a rabszolgatarté szerepébe kerilnek.
Az Arnyherceg a vele valé konfronticié soran olyan morilis poziciét igyekszik
kiépiteni magianak, amely erkolcsileg igazolja Sebille rabszolgasorba taszitdsit, ér-
velése szerint ugyanis az elfek és az Anyafa a vildg lerohandsara késziilnek. Sebille
el6tt igy két lehetSség tdrulkozik fel: vagy megprébilkozik a kozosségébe vald
visszaintegraléddssal aziltal, hogy megfosztatik szubjektumatdl, és eggyé valik az
Anyafa kollektiv tudatdval; vagy meger6siti a felszabaditott rabszolga szubjektu-
mit, és elpusztitja az Anyafit azon az dron, hogy a sikeres harc utdn a kérnyez§ elf
karakterek is ellenségként fogjak kezelni és megtimadjik. Bizonyos perspektivi-
bél mindkét dontés értelmezhetd a kolonidlis szubjektum lazaddsanak aktusaként.

Abban az esetben, ha végez az Anyafival, Sebille a sajt identitdsat erSsiti meg,
és utasitja vissza egy djabb, immadr a kozosségen belili rabszolgatarté hatalom
leigazasi kisérletét. Tette az Arnyherceggel szembeni ldzad4dshoz lesz hasonlatos,
ahogyan tétje is; az egyik, e dontésre textudlis inkorporaci6 formdjdban referdlé ké-
s6bbi jelenet megerGsiti, hogy hidba az Anyafa haldla, az nem viltoztatott semmit
az elfek mint korabban kiszolgaltatott kozosség igazsdgérzetén és bosszivagyin,
az 6todik fejezetben a viszontlatott Saheila ugyanis kozli Sebille-lel, hogy neki
hala végre vége az Anyafa rémuralmdnak, igy az elfek sajit akaratukbdl késziil-
hetnek Rivellon t6bbi fajinak teljes elpusztitisira, hogy a korabban elpusztitott
helyébe egy 1j, sajit életteret hozzanak 1étre (,Héboru kozeleg. A foldet az em-
berek, gyiklények és torpék vérével dztatjuk fel, amibdl Gj erdé né majd ki. / Egy
erdd, amit ze tltetsz, Sebille”).’ Sebille elfogadhatja a kovetkezd anyafa szerepét,
és aldvetheti magit egy belsé hatalomnak, 4m ahogy az Arnyherceg esetében, ez
itt sem torténhet meg a jaték diegetikus terében, ahol a szubjektumat6l megfosz-
tott avatirnak nincs helye. Ehelyett a jaték egy ,gyokeret eresztett” tulajdonsag-

2 War is coming. We shall harrow the earth with the blood of humans, lizards and dwarves, and
from it a new forrest shall grow. / A forrest you will plant, Sebille.”
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ponttal jutalmazza Sebille-t, aki ennek hatdsira egy +3 Emlékezetmddositot kap.
E doéntés hatdsira — ugyancsak a jaték diegetikus terén tal — Sebille egyuttal fe-
minin monstrumma valik. Anyafaként a maternalitds védelmezd funkcidjat olyan
totalis kontrollként veti be, amelynek hatdsdra megsziinik, és eggyé vilik ,,gyerme-
keivel”, a tobbi elftel, akik immadron szintén megsziinnek szubjektumként létezni.
E kollektiv tudatban tulajdonképpen a raj (swarm) formaciéjit veszi fel, amellyel
kapcsolatban Jaroslav Svelch (SveLcu 2023, 126) idézi Alexander Galloway és
Eugene Thacker meglitdsat, miszerint ,az a pillanat, amikor a halézatlogika m-
kodésbe 1ép — a csGeselék vagy a raj, a ragily vagy a fert6zés formaciéiban — funk-
cional akként a momentumként, amely a legzavarbaejt6bb, és a legfenyegetSbb az
emberi én integritdsdra nézve”. Sebille az elfek kollektiv tudatdnak monstrumsze-
ri Anyafdjaként az aldvetett, rabigiba hajtott elfek ldzaddsinak szimbdluma lesz,
az elfek kulturilis jegyeként megjelené kannibalizmus pedig a vilig bekebelezé-
sévé totalizdlodva a lazadds metédusava valik.

V. Konkl(zio

Tanulmanyom a Divinity: Original Sin 2-nek és kilonésképpen egyik eredetkar-
aktere, Sebille perspektivdjinak posztkolonidlis olvasatit kindlja Achille Mbem-
be nekrohatalom-koncepcidjanak kontextusdban. Sebille karakterében a jaték egy
kolonidlis szubjektum alakuldsit szimulélja a jatékos dontésein keresztil, mikoz-
ben rimutat arra, hogy a rabszolga kondiciéjinak belsé perspektivibél, avatirként
valé szimuldcidjara e jatékdizajn berkein belil nincs lehetSség, az egyetlen lehet-
séges tetté a lazadés valik, ennek megfelelden Sebille hiromszor lizad fel hdrom
rabszolgatartdja, az Arnyherceg, az Anyafa és istene ellen. A kolonidlis szubjek-
tum ldzaddsa inherensen erészakos, a jaték azonban a jatékos kezébe adott nekro-
hatalom gyakorldsival rdmutat a szerepjatékokban miifaji hagyomanyként jelen
1év6 erdszak reflektalatlansigira, és olyan befagyott pillanatokat teremt, ahol a ja-
tékosnak lehetdsége nyilik a flanagani kritikai jaték gyakorlasara. A miifaji hagyo-
minyok szubverzidja és a ldzadds tobb esetben is textusokon keresztil torténik, a
nekrohatalom gyakorldsdnak mdsik eszkoze pedig éppen a textudlis dgencia lesz,
amikor élet-haldl dontéseket a jatékos nem a jatékba implementilt harcrendszer
révén, hanem szovegalapu vilaszlehetdségek kivilasztisinak kovetkezményeként
hoz meg.
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0. RETI ZSOFIA

Labirintus és remediacio

A humanista szubjektum sziiletése és feloldédédsa
a Pentiment cimi vide6jatékban

Intermedialis Gtvesztok

A sziikségszer( intertextualitds hiléjaban vergédd — vagy éppen abbél szétt —
posztmodern irodalom meghatirozé képe a labirintusként elgondolt textus.
A Klasszikus példa, a borgesi ,Az eldgazé osvények kertje” (BorgEs 1986a) cime
egyarant vonatkozik a labirintusra mint tirgyra, térre, valamint a regényre mint az
utveszt ikonikus megtestesiilésére, amely szerkezetében is a labirintust modellezi
(Faris 1988, 10). Ugyanakkor olykor maga a konyvek 6sszessége, a konyvtdr is
labirintusszert (Eco: A rdzsa neve [Eco 1988]), vagy akar ebben a mindségében
végtelen és az emberi 1étezést szimbolizal6 (Borges ,Babeli konyvtar’-atél [Bor-
GEs 1986b] Matt Haig A4z ¢jfel konyvtdrdig [Haic 2021]) gazdag hagyomanyokkal
bir6) térként jelenhet meg. A labirintustematikdra (v6. CsONGE 2024, HorvATH
2024) hagyatkozé posztmodern szévegek tobbnyire kifejezetten a detektivtor-
ténet zsinerhagyomdnyaira épitenek, amely irodalmi mfajként is jatékossigot
feltételez (FERNANDEZ-VARA 2018), hiszen az irredlis, képletszer( rejtvényként
értett rejtély (BEnyEr 2000, 29) megfejtésében az olvasé legaldbb annyira érdekelt,
mint a szévegbeli nyomozé. A szovegszeri labirintusok a detektivtorténetekhez
hasonl6 befogaddi részvételt feltételeznek, hiszen nem lehetséges labirintust néz-
ni vagy olvasni anélkiil, hogy ne akarnink magunk is végigjarni azt.! A képletes
és tényleges labirintusjirds (valamennyi médiumban — v6. Maxkar 2024) gazdag
és szertedgaz6 szimbolikdja mellett is aktiv cselekvés, amely alapvetéen ludikus
természetd.

Az Obsidian Entertainment 2022-es, Pentiment cimi, kodexeket idézs képi-
séggel rendelkezé detektividtéka, amely a 16. szizad elsé felének Bajoroszigiba
kalauzolja a jatékost, a labirintus kultdrtorténeti asszocidcioi és jatékospotencialja
mellett az Gtvesztdk szoveg-, valamint konyvszertiségét is szimba veszi. A vided-
jaték egy bencés kolostorba érkezé mivész gyilkossdgi nyomozisit kéveti végig,
mikozben azt a medidlis és paradigmavaltist is szinre viszi, amelyet a kédexkul-
tura utdn a kdnyvnyomtatds elterjedése hozott. A tovdbbiakban amellett érvelek,

'Ehhez a kettésséghez ldsd még: Porva 2024.
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hogy mikozben a jaték részletesen és Gsszeftiggéseiben szimulalja a humanista
szubjektum megsziiletését a technomedidlis vivmanyok tikrében,” a Pentiment a
kédexek hipermedidciéjaval olyan rizémaszerd struktdrakat hoz létre, amelyekben
az addig elnémitott torténetek hangot kapnak, éppen e humanista szubjektum
hegemonidjat alddsva. Ehhez a jaték narrativ-tematikus szintje mellett a jaték-
mechanikdk elemzésével tekintem dt azt, ahogyan a Pentiment modellezi a kora
modern szubjektum sziiletését, kitérve a jaték idSkezelésére, valamint eredetiség
és hagyomdny egymadsnak fesziilésére. Ezutin a jaték kiilonb6z6 diegetikus szint-
jein megjelend, tobbnyire remedidlt labirintusok szerepének elemzésével kovetem
végig, hogyan viszi szinre a humanista szubjektum létrejottét, majd hogyan ered-
ményez olyan rizémdkat, melyek lehetévé teszik az antikanonikus beszédpozicick
megjelenését is. Végiil Jay David Bolter és Richard Grusin remedidciéfogalmara
hagyatkozva azt szemléltetem, hogy a medidlis valtds hangsulyos lithatévi tétele
olyan dgenseknek kindl mozgisteret, olyan ellenemlékezetek megjelenését teszi
lehet6vé, amelyeket addig elhalvinyitott a humanista szubjektum diadalmenete.

A humanista szubjektum szlletése

A Pentiment létrehozésit sokkal tobb és masra irdnyulé kutatds el6zte meg, mint
ami torténelmi vide6jatékokndl megszokott (Harer 2022; WatTs 2022), a 16.
szdzad targykultirdja mellett a kora Gjkor mivel6déstorténetére is kitérve. A jaték
cime az olasz pentimentobdl szirmaztatva egyrészt osszefigg a megbdnds aktusd-
val, masrészt egy mutalkotds legfelss festékrétege alatt elésejls elss valtozatot is je-
lenti — ez az egész jaték szimbolikdjat meghatirozza. A Pentiment hirom, Gsszesen
hédrom évtized alatt lezajlott nyomozas torténete, mindhdrom nagyjabdl 6téranyi
jatékidot tesz ki. Az els6 alkalommal az ifja mivészt, Andreas Malert irdnyitjuk,
aki 1518-ban azért érkezik Tassingba, hogy a viroshoz tartozé Kiersau-apitsig
szkriptériumaban, a kédexmdsold szerzetesek mellett probalja befejezni mester-
muvét, egy hérdaskonyv illusztrciéjat. Kézenfekvé a parhuzam A rozsa nevével,
ahol szintén egy kiviildllé karakter kezd nyomozéisba.* Ugyancsak Eco mivével
rokonitja a jatékot a kitiintetett hangsuly, amellyel a szovegszertséget kezeli: a
karakterek szavait tolmdacsolé szovegbuborékok az adott szerepld akcentusit/dia-

?Errél rovidebb terjedelemben, vézlatosabban itt értekeztem: O. RéT1 2023. Jelen szoveg részle-
teiben hagyatkozik erre a kordbbi olvasatomra.

*Bar maga az épiiletegyiittes nem teljesen egyezik az Eco-szdvegben leirtakkal, a jéték inter-
textudlis easter eggként (Maco 2019) — azaz a jitékban elrejtett, a teljesitéshez nem nélkiilozhe-
tetlen adalékként — emlit egy Historia di labyrintho librorum cimi kéziratot, amelyrél Andreasnak
egy ,bolognai professzor” beszélt, és amely, ahogyan a jatékos is lithatja, 4 rdzsa neve kolostor- és
konyvtiralaprajzit is tartalmazza (KLeiNerRmaAN-HayNEs 2023).
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lektusit/tarsadalmi stituszat vagy Andreasnak a karakterrd] alkotott véleményét
tikrozik (ScHILD 2023). A szerepldk egyszer(sitett vagy cirkalmas gét betiikkel,
vagy éppen a nyomddsz esetében a korai konyvnyomtatds szépen (fejjel lefelé)
szedett lenyomataival ,beszélnek”; ha erds érzelmeket élnek dt, 6sszepacizzdk a
kéziratszovegeiket, a betGhibdkat pedig gondos kivakards utdn, palimpszesztként
korrigaljik.

Amikor az apdtsdg timogatdja, Lorenz Rothvogel Tassingba érkezik, gyorsan
osszebaratkozik a szellemi partnernek tekintett, mévelt Andreasszal, majd amikor
a bar6t meggyilkoljak, a mivész magéra véllalja a nyomozast, hogy mentora, Piero
artatlansdgdt bizonyitsa. A jitékos feladata az, hogy a rendelkezésére all6 idében
deritse ki, ki kovethette el a gyilkossigot. A mdsodik nyomozésra hét év mulva ke-
ril sor, Andreas ekkor mar mesterként, a gondjaira bizott tanitvanyaval, Casparral
tér vissza, és mikor a tassingi parasztlazadds vezetGjét, Ottét holtan taldljak, ismét
nyomozisba kezd: ezuttal azért, hogy az — ebben éppen tobbnyire — drtatlan szer-
zetesek életét 6vja meg a feldihodott falusiakkal szemben. A jitékos dontéseitd]
fiiggetlentil azonban a nyomozds a konyvtar és a szkriptérium pusztuldséval zarul
— az ugyancsak 4 rdzsa neveébdl ismer8s konyvtartliz formajiban. Andreas Ma-
lert utoljdra akkor latjuk, amikor berohan a lingolé kényvtarba, hogy minél tobb
kéziratot menekitsen ki. A jaték harmadik része 17 évvel késébb jatszédik, ezit-
tal a jdtékos altal irdnyitott karakter Magdalene Druckeryn, a tassingi nyomdisz
linya, aki kisgyerekként élte tul az apitsdg pusztuldsit, és édesapja sérilése utin
maga kezd nyomozisba, ezittal azonban a viros torténetérdl kell informacidkat
gyljtenie a varoshdzaba késziils fresk6hoz — Andreas gyilkossdgi nyomozdsaihoz
nagyon hasonlé médszertannal. A jiték végén kideril, hogy Andreas mindvégig
Tassingban bujkélt, és Magdaval egyiitt a vdros alatti romai romokba aldszall-
va nemcsak Tassing egymdsra rétegz6dd, ellentmonddsos torténetére deritenek
tényt, de a gyilkossdgok aldl atsejls, mélyebb motivicickat is lithatéva teszik.
A pentimento tehit nemcsak a ténylegesen egymds f6lé helyezett mialkotdsokra,
de az egymist foliliré6 nyomozésokra és multkoncepcidkra is utalhat.

A Pentiment ugyanakkor szimulalja a kozépkor és a reneszdnsz kozotti episz-
témévaltast, méghozzd tobbnyire a kényvnyomtatds hatdsin keresztil, egyfajta
technoldgiai determinizmusra épitve. Marshall McLuhan egyébként sokat birélt
(Krrrrer 2001; E1sensTEIN 1980), ebben a témédban mégis megkeriilhetetlen
szovegei, A Gutenberg-galaxis ([1962] 2001) és A média megértése (Understanding
Media [1964]) 6ta alapvetés, hogy a konyvnyomtatds lényegi és antropolégiai
jellegt véltozasokat hozott magaval. McLuhan lesz6gezi, hogy a kényvnyomta-
tashoz elengedhetetlen fonetikus dbécé tette elgondolhatévd a mechanikus 6ra
elterjedését, s ezdltal egy Gjfajta id6észlelés, a percekben mérhetd, egységnyi hosz-
szUsdgu részekre darabolhat6 objektiv id8 is lehetévé valt (McLunan 2003, 202).
A jaték idSkezelésében ez a viltds nagyon latvinyosan jelenik meg: a Pentiment
els6 és masodik részében Andreas nyomozdsit és az id6 muldsat a kozépkori élet
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iméval és étkezésekkel mért ritmusa hatirozza meg (ugyancsak A rdzsa nevéhez
hasonléan). A jatékban az id6 eréforras, és a nyomozds bizonyos fazisai (de nem
mind) id8raforditast igényelnek, példdul egy étkezést arra lehet szanni, hogy ebéd
mellett valakivel elbeszélgessiink, vagy egy délel6tt/délutin alatt ki lehet hallgat-
ni a gyéndsokat, esetleg segédkezni lehet a sz6v6 asszonyoknak, hatha elhangzik
valami, a nyomozds szempontjibdl lényeges a beszélgetésiikben. Ilyenkor a nap,
melyet a jaték a kilonb6z6 napszakokhoz kapesolédé imadsagokat tartalmazé
héraskonyvek korkorosségével osszhangban kerékként vizualizal, litvinyosan
elébbre gordil, folyamatosan emlékeztetve a jatékost a hamarosan kifuté idére.
Ezzel szemben a jaték harmadik harmadiban Magdalene-nek, a nyomdész 14-
nydnak nyomozdsit nem koéti az ora et labora imperativusza: bar az § tettei alatt
is telik az id6, ezt immar egy tobbféle id6mértékegység — érik, percek, hetek, ho-
napok — pontos mérésére alkalmas, 24 érit jelz6 asztronémiai 6ra jeloli — nemcsak
a napok ritmusit, de az id8 szdmszer(GsithetSen linedris elérehaladdsat is szem-
léltetve.*

A korkorosség helyetti elérehaladas a kézépkori és a reneszansz gondolkodds
hagyomanyhoz valé viszonyit is jellemzi — ez a Pentiment egyik kozponti témdja.
A kézzel irt, drdga és ritkasigszamba mend kédexek a régiektdl dthagyomanyo-
zott tudds minél hivebb megérzésében voltak érdekeltek, ahogyan a kozépkori
kultura jelentds része is a kollektiv emlékezet fenntartasat tiizte ki céljaul. A képi-
ség az emlékezés szolgdlatiba allt, példdul a memoriapalota kézépkori gyakorlata-
ban, amelyben az egyén tényleges térként vizualizdlta az elméjét, ahova bizonyos
jol azonosithaté helyekre raktirozta el a megjegyezni kivant informaciékat. Csak
a konyvnyomtatis hozta el azt a kort, amelyben az emlékezet ilyen trenirozdsa,
valamint maga a ,szolgai mésolds” kevésbé volt sziikséges, hiszen szélesebb korben
elérhetévé viltak ugyanazok a szovegek, de az esetleges mdsoldsi hibdkra is fény
dertilt — innen a reneszdnsz ember alapvetéen tudomdnyos, a tényeket ellendrzé
diszpoziciéja (E1sENsTEIN 1980, 1: 475). A kényvnyomtatis elterjedésével a ko-
zépkori kulttra sziikségszertien konzervativ bedllitédésa, a mult tokéletes megdr-
zésének, feltardsinak az igénye atadta a helyét annak a meggy6z6désnek, hogy az
egyén kiilonleges, a véltozis pedig sziikséges és lehetséges. A Pentimentben ennek
legérdekesebb példdja Andreas késziil mestermiive, amely éppen egy hérdskonyv
illusztriciéja. Els6 véltozatiban Andreas egy novemberi képet illusztrdl, amelyen
a parasztok makkot gydjtenek az erdében. , Tokéletes interpreticiéja valaki mds
munkdjanak” — mondja erre Piero, Andreas idés mentora. ,Ez a november. No-
vemberben azt dbrizoljuk, ahogyan a parasztok az erdébe hajtjak a diszndkat,
hogy azok makkot egyenek, miel6tt levdgjak Sket” — érvel Andreas, mire Piero
figyelmezteti, hogy tobbek kozott a Kiersau-apdtsig apétja is megtiltotta, hogy a

*QOsszhangban azzal, ahogyan a mechanikus 6ra az érami-univerzum elgondolasit is lehetévé
tette. B&vebben ldsd E1sensTeIn 1980, 1: 589.
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parasztok az erdgben legeltessék a disznokat. ,Mit szamit ez? Igy kell novembert
festeni” — magyardzza Andreas, de a kész mestermtvon mar lithat6, hogy meg-
fogadta Piero tandcsit. Az erd6ben makkaszo parasztokat mutaté vézlat itt olyan
pentimentdként dll el6, melyet elfed a végleges véltozat: ugyanazok az alakok im-
mar a lekeritett erd6 mellett, a mez6n hajtjik a disznét.

Piero ezt a valtist egyértelmiten azzal hozza 6sszefiiggésbe, hogy a miivésznek
sajat magidt is lathat6va kell tennie az alkotds folyamatdban, azaz a hagyomany,
a megdrzés mellett az egyén(iség) Gjitisira és az onkifejezés jelentSségére helye-
zi a hangsilyt — olyan véltozas ez, amelyet Elisabeth Eisenstein egyértelmten a
kényvnyomtatasban rejlé sokszorosithatdsagi lehetségekkel magyardz: mig a ko-
zépkori irnoknak nem volt médja a sajit egyéni killonlegességeit lattatni az dltala
misolt szévegben (E1sEnsTEIN 1980, 1: 229), ahogyan az arcok dbrizoldsa sem
kotsdott adott mivészek neveihez, s ekként nem lett egyedi (E1sensTEIN 1980, 1:
233), addig a mésolhatésig sz6 szerint arcaddssal jart egytitt, bizonyos arcvondso-
kat egyre inkdbb bizonyos szerz6ho6z kapcsolhatunk. Ezzel 6sszhangban Andreas
magit is rdrajzolta a mestermive végleges viltozatdra.

A modern (szerz6i) szubjektum szilletésének dra az, hogy a mult tokéletes
megdrzése és rekonstrukcidja lehetetlenné vélik. A Pentiment a jitékmechanika
szintjén is jatszik ezzel a beldtdssal: a jaték els6 és masodik harmadaban, Andreas
két gyilkossigi nyomozasa sordn tobb lehetséges elkovetd is gyanuba keveredik,
azonban a jatékos és Andreas szdmara is kidertil, hogy valaki mindkét esetben kii-
16nleges, lila tintdval és cirkalmas gét bettikkel irt izenetekkel manipulalta ezeket
az embereket, azaz mindenképp lesz egy felbujté, aki nem keriil a torvény kezére.
Az els6 nyomozisi tigyben minden gyanusitottnak érthetd és akir megbocsithaté
indoka lett volna a biintett elkovetésére, azaz erkolcsileg felmenthetdk, a masodik
nyomozasi tgyben pedig valamennyitiket hitviny, esendé karakterként abrazolja
a jaték, ugyanakkor az is vildgos, hogy egyikiik sem kévethette el a gyilkossagot.
Emellett valakit muszdj binosként megnevezni, de a jatékos és az dltala irdnyitott
karakter semmilyen visszajelzést nem kap arrdl, hogy valéjdban ki volt a tettes,
igy még akkor sem szerezhet teljes bizonyossdgot, ha torténetesen eltaldlta az el-
kovetd személyét. A dontést az egyéni szimpdtidn kiviil az befolydsolhatja, hogy
ki milyen szerepet tolt be a kozosség életében. A harmadik nyomozds, amelyben
Magdalene Tassing torténetét prébilja meg felderiteni, abbdl a szempontbdl kii-
16nbozik ettdl a sématdl, hogy itt nem egyetlen igazsig rejtve maraddsdrdl, hanem
az egymdssal veteked§, de a viros torténete szimdra ugyandgy relevins malt-
konstrukcick versengésérél van sz6. Szemben a szkriptériummal, amely, ahogy
tobb szerepld is utal rd, ,idén kivili hely”, azaz a Jan Assmann-i értelemben a
»hideg emlékezet” helye, azt a szelektiv emlékezetet, amely a versengé multkonst-
rukcidk egyikének kiemelésével jar, ,»a véltozds sévir igénye« jellemzi; ezek bel-
s6vé tették torténelmiiket (...), hogy fejlédésiik motorja legyen” (Assmann 2004,
68). Olyan ,forr6é emlékezet” ez, amely a multhoz fiz8d6 viszonyt annak fényében
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hatirozza meg, hogy a jelen kozossége szempontjabdl annak melyik része valik
relevinssa.

Ezzel fiigg 6ssze az is, hogy A rdzsa neve findléjanak jatékbeli megfeleldje, a
koényvtar pusztuldsa itt a jaték kétharmadédnal torténik meg; a parasztok vezetdije,
Peter kifejezetten azért gyujtja fel, mert ha a kényvtir megmarad, ,soha sem-
mi nem fog véltozni”.> A kényvnyomtatis elterjedése mellett ugyanis a paraszt-
lizadasok kora is ez, és a jaték kozvetlen kapcsolatot tételez a kett6 kozott: a
kényvnyomtatas dltal széles korben elterjedd tudds, s6t, széles korben terjeszthet
eszmék gyors és radikilis, sok esetben alulrél jov8 valtozasokat, egyaltalin ezek
igényét tették lehetdvé.

Elmelabirintusok

A Pentimentben megjelend episztéméviltast a jaték hirom pontjin, Andreas egy-
egy dlomszekvencidjiban megjelend, a karakter elméjének vdrosszeri allegéridiba
vezetd labirintusok is j6l demonstriljak. Ahogy Penelope Reed Doob szemlélteti,
a kozépkori gondolkodésban a labirintus az emberi élet allegéridja, melynek ka-
nyargés Utja sokszor viratlan helyekre vezet (Doos 2019, 120), és a benne bolyon-
g6 ember szdmadra véletlenszertinek, hdnyattatdsokkal telinek ttinik. A labirintus
perspektivatiiggé paradoxona az, hogy ami belilrdl rendezetlen kdosznak litszik,
az felilrél okosan kigondolt, készitdje tudatossigit és zsenialitisit egyardnt pél-
déz6 rendszer (Doos 2019, 29). Ebbdl kovetkezik, hogy egészen a 16. szizadig
a labirintusok kivétel nélkil unikurzalisak: azaz bar hossztiak és tekergék, nem
lehet eltévedni benniik, egyértelmien allegorizdlva az élete £616tti irdnyitast Isten
kezébe helyez6 ember poziciéjit.t

A jaték elsé harmadédban a fiatal felntt Andreas mentilis virosa ebben az ér-
telemben nem is tekinthetd labirintusnak: minddssze koncentrikus korokben el-
helyezkedd utcakrdl van sz6, melyeken a jatékost egyetlen gombnyomadssal el-
vezetheti az Andreast szimbolizalé kor a viros féteréig, ahol Andreast hiarom
allegorikus alak, elméje hdrom aspektusa, Janos pap (értelem), Beatrice (kivincsi-
sdg) és Szent Grobian (esztelenség) varja. Erdemes megjegyezni, hogy a Pentiment
a f6cim utin — melyben egy realisztikusan megjelenitett kédex lapjai tajékoztatjak
a jatékost az alkoték személye mellett a kronotoposzrél — régton ebben az alle-
gorikus térben helyezi el a jitékos altal irinyitott Andreast. Miutin a jatékos a
kédex lapjain lathat egy képet az alvé Andreasrdl (,A mivész alszik” cimmel),

> Bir, ahogy Elisabeth Eisenstein 6sszegzi, nem a konyvek elégetése, hanem a nyomtatassal torté-
né sokszorositdsa hozta el a (barmilyen tipust) forradalmak lehet8ségét (EisensTEIN 1980, 1:476).

¢Talan ezért is jelennek meg a zardndoklatot helyettesitd labirintusok tobb katedralis, példdul a
chartres-i padléjén (FERNANDEZ-VARA 2007, 74)
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a kovetkezd kép (,A miivész dlmodik”) egy kozelités utin betolti az egész kép-
erny6t, és a jatékos dtveheti az irdnyitist Andreas (vilaszai) felett. Az eredends,
nulladik ,labirintus” tehdt, amelyen keresztil a jatékos nemcsak Andreas elméjé-
be, de a jatékba is megérkezik, maga a kiillonb6z8 tipusi médiaszovegek latvinyos
egymdsba dgyazéddsa,’” olyan hipermedidcié, amely arra biztatja a befogadét, hogy
felismerje a medidlis véltis élvezetét (BoLTER—GRusIN 2000, 14).

Az 1525-ben jitsz6d6 masodik részben mar egy olyan Andreasszal taldlko-
zunk, aki az els6 rész 6ta eltelt években nemcsak sikeres miivész lett, de életutja
veszteségekkel, megbdndsokkal teli. Ennek megfeleléen az ilomszekvencidban
megjelend, tényleges unikurzalis labirintus bejardsa ezuttal fizikailag megterhe-
18bb jatékmechanikéval is jdr, ugyanis a jatékosnak folyamatosan nyomva kell tar-
tania az egér bal gombjit, amig végigvezeti Andreas képét a labirintuson. Ekoz-
ben multja kisértetei — a felesége, akit egy sz6 nélkil elhagyott, és a kisfia, akit
nem tudott megmenteni a pestist6l — rendre az utjat dlljak. Ebben a kontextusban
a labirintus még mindig az ember nehézségekkel teli utjanak allegériaja, és ahogy
Andreas id6sodik, egyre kacskaringésabba, nehezebben atlithatéva valik.

A harmadik rész, amely 1545-ben jitsz6dik, GtvesztS-reprezentacidjaban Gssz-
hangban van a reneszinsz Wdjitasdval. Bar az ,eligazé osvények kertjei”, azaz a
multikurzilis, potencidlisan zsikutcikba vezet8 labirintus mint szovegszerd
konstrukci6é mér az ékort6l megjelenik (akdr a klasszikus Mindtaurosz-torténetre
visszavezetve), ennek képi reprezenticidjira és még inkabb a bejarhatd, kerti val-
tozatdra a 16. szdzadig varni kell. Jatékfilozéfiai pillanat ez a kora Ujkor miivels-
déstorténetében, hiszen remekil modellezi, hogy az unikurzalis labirintusokkal
szemben itt az egyén konnyen taldlhatja magét zsikutcaban. Ha a felsébb hata-
lom dltal tokéletesre tervezett rendszeren belil rosszul siilnek el a dolgok, az an-
nak az eredménye, hogy a szubjektum szabadon, de esetleg rosszul dontétt. Ebbél
a szempontbdl a videdjaték médiuma maga is GtvesztSszeriinek tekinthetd: egy-
részt a térbeli navigicié élvezete, mdsrészt a tényleges dontéshelyzetek lehetésége
hozza létre az dgencia olyan — tobbé vagy kevésbé érintetlen — illaziéjit, amely
sokakat a jatékok élvezetére csabit.

Andreas harmadik elmelabirintusa az elhibdzott dontései leképezdésének
tekinthetd: eddigre a jatékos altal irdnyitott karaktert évtizedek 6ta mardossa a
biintudat, hiszen a jitékmechanikabdl adédéan elkerilhetetlen, hogy dontéseitsl
fiiggben kett6-négy drtatlan ember haldldért okolja magit. Az dtvesztGje ezit-
tal nem egy véros formdjdban jelenik meg, kézepén a fétérrel, hanem lingokban
allo, irredlis térként, melynek kozepén titott szdjd, tébolyult démonarc fenyegeti
6t. A haladds irdnya is mds: az Andreast jelképezd kerek képet itt nem a labirin-
tus szivébe, hanem a kijdratahoz kell eljuttatni, mikézben a haladds id6rél idére

"Ismét hasonléan az ecéi példa keretes szerkezetéhez, ahol az els fejezet (, Természetesen egy
kézirat”) talalt kéziratként poziciondlja a szoveg tovabbi részét.
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megakad, mikor Andreasnak a megbdnds (mint pentimento) sajit maga éltal fel-
épitett szornyeivel kell szembenéznie, akik egyébként rendre felmentik 6t. A jaték
irnyitdsa ezalatt még nehezebbé vilik: ezattal mdr nemcsak nyomva kell tarta-
ni az egér gombjit, de folyamatosan egy-egy irdnyba kell huzni, hogy Andreast
mozgdsra birjuk. A labirintus ekézben nemcsak hogy tele van zsikutcakkal, de az
elrendezése id6rdl idére viltozik is, igy a kijarat felé igyekvé Andreas ismételten
és 6nhibdjin kiviil zsakutcdkban taldlja magat. Olyan irredlis, rogzithetetlen terek
ezek, melyeknek modellezésére a szamitégépes jatékok el6tt nem volt lehetSség,
és amelyek tovabb drnyaljik az utvesztSk hagyoményos fogalmisigit (FERNAN-
DEZ-VARA 2007, 75).

Ez az utolsé labirintus abban is kiilonboézik a megel6z6 kettstdl, hogy ezuttal
nincs dlomként keretezve, s ekként nem kiilonil el viligosan a nyomozis diegeti-
kus szintjétdl. A jaték zdrlatdban Andreas és Magdalene egyiitt indulnak a véros-
hiza (Rathaus) alatt hizddé, mar eleve labirintusszerd rémai romok felfedezésére
a titokzatos Mithraeumot — Mithrdsz isten foldalatti szentélyét — keresve. A jaték
logikdja szerint ez a labirintus k6zéppontja, ahol a rejtély kulcsa virja Magdat és
Andreast. A kéborlis kozben keresztiil kell jutniuk a hypocaustumon, amely a r6-
mai idékben egymastdl azonos tivolsigban elhelyezett oszlopokkal biztositotta a
tolotte 1év6 helyiség fiitését, igy egy szandékolatlan labirintust hoz létre; Magda-
lene és Andreas itt szétvalik. A jatékos Andreast irdnyitja tovdbb, aki a hypocaus-
tum oszlopai kozott, a képernys egyre er6s6dé rizkéddsa kozepette mar hallja
(mikozben a jatékos olvassa) Rothvogel biré, valamint az Andreas altal haldlra
itélt varoslakok vadls szolamat — igy jutunk el Andreas elméjének lingokban 4ll6
féterére, ahol Szent Grobian 6éridsként dobol és tépi le egy véros tornyat, innen
a folyamatos razk6dds. Az ttvesztd itt mar egyértelmten a kiillonbozé diegetikus
szintek és egymasra rétegzett medialis-kulturalis dtvitelek kontextusiban gondol-
hat6 el. Amikor Andreas kijutna az elmelabirintusibdl, kalauza, Beatrice, a kivan-
csisdg allegéridja figyelmezteti: ,a kovetkezd rész osszezavarhat.”

Hirtelen elttnik a labirintus kérnyezete, és azza az Gtvesztévé vilik, amelyet a
tassingi templom Maria-ikonja tart a kezében, ezittal Beatrice alakjdban. ,Min-
den rétegzett” — emlékezteti Andreast Beatrice —, ,még az emlékek is. Idével az
alapok ldthatatlannd vélnak, és mar nem is tudjuk, hogy jutottunk ide, és mi volt
el6szor.” Beatrice képe ekkor lefoszlik a Miasszonyunkrdl, aki szintén hamuva vé-
lik, hogy felfedje a Mars isten fejét tarté Amalie névér arcat: Andreas a varos alatti
labirintushdlézat szivében és a rejtélyek megolddsianak kulcsanal, a Mithraeum-
ban/taberndkulumban taldlja magat. A diegetikus szintek osszemosoddsit maga
Amalie névér is megerdsiti, aki egyébként rec/usa: egy, a templomhoz csatlakoz-
tatott, befalazott celldban vérja az Isten dltal neki kild6tt litomasokat és a halilt.
Misztikusként szamdra sszefolynak a test és az elme bolyongdsai: mikézben a
celldjan keresztil ténylegesen ebbe a titkos térbe litogatott, meg van réla gys-
z6dve, hogy litomasdban csak a lelkét vezette ide az Ur. A litomds valésdgossagat



88 * O0.RETIZSOFIA

az egyik parbeszédlehetSségben éppen azzal magyardzza, hogy az olvasis — azaz
a mediatizalt tapasztalat — nem kozvetithet spiritudlis élményt.® Szemben tehit a
jatékkezdd, hipermedidlt labirintussal, melyben a jiték egymadsra rétegz6d6 me-
didlis szintjei litvinyosan szamot adnak sajat jelenlétiikrdl, a jatékot zar6 labirin-
tusban a ,kozvetlen hozziférés (immediacy)” fantdzidja, azaz hogy ,a médium ki-
torli 6nmagit, és magara hagyja a néz6t az dbrazolt tirgyakkal” (BoLTER—-GRUSIN
2011), nyugtalanité lehetSségként jelenik meg.

Mindebbél kovetkezik, hogy — ismét A rdzsa nevehez hasonléan — a labirintus
nemcsak a Pentiment témija, de formaja is. Egyrészt a remediaci6 rétegeinek labi-
rintusa ez, mdsrészt azonban a jitékmenetet adé nyomozds is tekinthetd labirin-
tusszertinek (BurRDETTE 2022). A jitékos minden adott ponton legaldbb hirom
potencidlis nyomon indulhat el, harom kilénb6z8 emberrel beszélhet, mikézben
Andreas és Magdalene megprobalja felgongyoliteni a rejtélyeket. Természetesen
ezek kozil tobb is sziikségszerden redunddns lesz: mivel a jaték idSkezelése miatt
lehetetlen valamennyi nyomot megvizsgélni, a nyomozasoknak tébb kilénb6z6
moédon is eredményt kell hozniuk. Nem egyszerien egy eldgazé labirintusrél van
sz6; a bejarhaté osvények Osszehuzalozott természetét jéval pontosabban leirja
Gilles Deleuze és Felix Guattari rizémafogalma (DeLEuzE-GuaTTar: 2015),
melyet Eco vonatkoztatott egy bizonyos fajta labirintusra, amelyben ,a hilézat
valamennyi pontja csatlakozik az 6sszes tobbi ponthoz”, ahol a kapcsolédasok
folyamatosan véltoznak, s ezért a rizémat nem lehet a maga teljességében leirni
(Eco 1986, 81). Nem nehéz arra a kovetkeztetésre jutni, hogy a digitilis médiu-
mok, koztik a vide6jatékok is alapvet8en rizématikus potencidllal rendelkeznek
(FERNANDEZ-VARA 2007, 75), a Pentiment esetében pedig maga a nyomozds mint
jatékmechanika is hasonléan rizématikus szerkezet. A nyomozas kivitelezhe-
tGsége, azaz a halézat reziliencidja annak koszonhet6, hogy a szdmtalan €l kozel
végtelen szamu bejdrdsi lehetGséget tesz lehetévé, azaz még akkor is lehetséges
navigédlni benne, ha a potencidlis hal6zat egy jelentSs részét nem deriti fel a jaté-
kos: ,[a] rizéma barhol megszakithato, barhol megtorhetd, hiszen vonalai mentén
Ujbol lesz” (DELEUZE-GuUATTARI 2015).

A rizéma fogalma a bolteri és grusini remedidcié kontextusiban is relevins
lehet a Pentiment esetében. Eco kiemeli, hogy ,a rizéma a rajta kivil esé dol-
gokkal Gjabb rizémét hoz létre, igy tehdt a rizématikus egésznek nincs kiilseje
vagy belseje” (Eco 1986, 81). Az a folyamatosan érzékelhetd hipermedidcié tehit,

amelyen a Pentiment logikdja alapul, tovdbb épiti a rizémdt — 6sszhangban azzal,

$Ugyanakkor az 6 litomasai kizdr6lag kozvetitve, és rdaddsul Thomas atya 4tiratdban kertilhet-
nek a nyilvdnossdg elé. ,.Szamos remetend irdstudatlan. En irom le a litomasait, hogy segitsek értel-
mezni Sket” — mondja Thomas atya, majd Amalie n8vér kovetkezd szavai a jatékra jellemzd mecha-
nikdval kit6rlédnek a szovegbuborékjabél, dtadva a helyet Thomas atya modern kézirdsinak. Amalie
hangja sz6 szerint palimpszesztusként létezik tovibb.
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amit Deleuze és Guattari ir a konyvek szerepérél: ,a kényv nem kép a vilagrol,
ahogy azt egy mélyen gyokerezd hit sejteti. A konyv rizémit alkot a vildggal”
(DeLeuze-GuaTTar: 2015). A nyomozis szertedgazé szdlai tehdt Gjabb és Gjabb
kapcsol6dasi pontokat teremtenek a jatékba belefoglalt, kédexszeri toredékekkel,
melyek maguk is hipermedialtak, hiszen a diszes inicidlék is a szoveg részei, igy
arra invitaljak az olvasét, hogy kép és sz6veg Gsszefonddasit értelmezzék (Bor-

TER—GRUSIN 2000, 12).

Minden dolog mértéke a leany

Ahogyan a fentiekben lithaté volt, a multikurzélis labirintusok szimbolikus és tény-
leges bejardsa a sajt sorsarol hatirozni képes, raciondlis humanista individuum alle-
goridjanak tekinthetd: a homo mensura, vagy akar Leonardo da Vinci Vitruvius-ta-
nulmdnydnak tirgya ez, az 6t koriilvevs vildgot teljesen megérteni, s6t, kedve szerint
hajlitani képes ember. Ahogy Rosi Braidotti irja, a klasszikus humanizmus ,Embe-
re” (,Man” — azaz egyértelmien férfi) az evoltcids skila csicsa — ez egyben azt is
jelenti, hogy a nala alacsonyabban elhelyezked8kkel, a téle kiilonbozskkel szemben
hatdrozza meg magit, hangjit ezek ellenében taldlja meg (BraiporTI 2022, 18).
Ebbdl a szempontbél a humanista szubjektum elsébbsége — annak poszthumanis-
ta kritikdjaval 6sszhangban® — csak a nem hegemon helyzetben 1évé Masikjai: nék,
LGBTQ+ személyek, nem-fehérek hattérbe szoritdsaval, tirsadalmi és szimbolikus
létezésiik megtagadasival érhetd el (BraipotTi 2022, 18). Mikézben a jaték sike-
resen szimuldlja a kozépkor és a reneszansz kozti, antropolégiai dtmenetet, médsze-
resen ald is 4ssa a kora modern individuum hegemoénidjit.

Ennek elss, legszembetinébb bizonyitéka Andreas nyomozdsainak mar emli-
tett, elkertilhetetlen kudarca: minden igyekezete ellenére sem képes értelmet adni
az 6t korilvevd vildgnak, ahogyan a jaték folyamdn az elméje is egyre inkabb
megbomlik. Ezzel szemben Magda, aki a nyomddsz linyaként mér alapvetGen
a reneszansz tudomdnycentrikus, raciondlis paradigmajiban szocializdlédott, az
egyre kovetkezetlenebbiil és szenvedélyesebben viselkedd Andreas kotelesség-
tudd, tisztin gondolkodé ellenpontjava vilik, akinek nyomozdsa mindenképpen
sikeresen, a kollektiv emlékezetet segit6 freskéval zdrul. Ezzel parhuzamosan
Magda esetében a jatékos dontéseinek jéval nagyobb silya van, mint Andreasnal.
Andreas mestermtvének alakuldsa, csakigy mint a hazassdga, a fia sziiletése, majd
elvesztése a jatékon kiviil torténik. Mindossze két olyan dontése van, amelyeket
nem a nyomozdsra vonatkoztatva hozhat meg a jatékos, de ezek sem a sajat életét
befolyasoljak: az egyikkel a jitékos Caspar, a tanitvinya életét menti meg vagy

’ A poszthumanista kritika teljesitményéhez a videéjitékok elemzésében ldsd BiLcozpr 2023.
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sorsit pecsételi meg — ezt is a jatékos intencidival ellentétben. Ha ugyanis And-
reas kedvesen, gondoskodéan viselkedik Casparral, a kisfid nem megy el, amikor
Andreas erre kéri, és ez végll a gyerek életébe kertl. A masik dontése — szintén
a lehetséges kovetkezmények mérlegelésének lehetésége nélkil — az akkor még
kisgyerek Magdalene késébbi érdeklsdési korét fogja orientdlni, hiszen a kisldny
annak megfelelSen fog viltozni, hogy Andreas milyen témdju konyvet visz neki
ajandékba. Ezzel szemben Magdalene esetében a jatékos dontései befolydsolhat-
jak, lesz-e lehetésége romantikus kapcsolatra az egyik falubeli fidval, de azt is,
hogy rahatdsira az egyik novicia otthagyja-e a kolostort a fiiggetlen élet remé-
nyében. Ugy ttinik tehdt, hogy a Pentiment latvinyosan megfosztja a reneszinsz
(férfi)embert a térbeli mozgds, a raciondlis értelmezés és a dontési lehetSségek
dgencidjatol — Masikja, az aldrendelt né javira.

Hasonléképpen a jatékos dltal iranyitott karakter neme befolydsolja, hogy a
jatékvilag mely tertiletei hozzaférhetSk szdmara. Kézenfekvd lenne a szkripté-
rium mint kifejezetten férfias tér — a logosz tere, valamint a feminin kolostor
kozotti distinkei6 felallitdsa, a szkriptérium azonban a médsodik rész végén, a tiiz-
ben elpusztul, igy a hagyomadny jeldl8jeként valamennyi karakter szimadra elérhe-
tetlenné vélik. A mérleg ebben az esetben egyértelmtien Magdalene felé billen,
aki nemcsak a férfias terekben: a viroshdzan vagy a kocsmédban mozog otthono-
san, hanem az emlitett kolostorba is lehet bejirdsa, egyszertien neménél fogva.
Andreas kirekesztettségét ezekbdl a 16. szdzadi logika szerint ndiesként kédolt
terekbdl jol szemlélteti az egyik opciondlis nyom, amelyet a jiték els6 harmada-
ban kovethet. Andreas itt segithet a vros asszonyainak a birkak lenyirt gyapjabdl
fonalat késziteni, remélve, hogy a kézben szerzett informdcié — Ariadné fonalihoz
hasonléan — a gyilkossdgi nyomozas labirintusabdl is kivezeti. Mig a n6k maguk
kozott pletykalkodnak, Andreas a hdz ablakin bekényokolve fiilelhet, de magiba
a helyiségbe nem léphet.

A vilignak az a tarsadalmi nemi szerepek alapjin szegmentilt felépitése, amely
Magdalene és Andreas hozziférését is meghatirozza, egyébként a labirintusok
esetében — és kifejezetten a Pentiment labirintusaiban is — észrevehets. Ahogy
Wendy B. Faris kiemeli, a tébbnyire titkos, rejtett, sokszor f6ld alatti labirintus
forméjanal és funkci6janal fogva néies tér (Faris 1988, 6), melyen keresztiilhatol-
va a férfi hés jutalomhoz, a rejtély megolddsihoz jut. A behatolds, dttorés poten-
cidlisan erészakos képei mellett, ahogy Mircea Eliade is figyelmeztet, a barlangba
vagy labirintusba jutds az anydhoz, az anyaméhbe valé misztikus visszatérés meg-
telelje (EL1aDE 1957, 228). Ezzel van 6sszhangban az is, hogy a Pentimentben,
ahogy lathattuk, a labirintust Beatrice/Szliz Maria tartja a kezében, és az egyetlen
karakter, akivel Andreas mindhdrom labirintusiban taldlkozik, a felesége és halott
kisfia, August édesanyja, Sabine.

Mig a jatékban szerepeltetett labirintusok sorozata Andreas belsé utazésit és a
humanista szubjektum tiizkeresztségét viszi szinre, addig a jaték mint hipermedi-
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alt rizéma éppen azoknak a torténeteknek enged teret, amelyek a racionilis, kora
modern, eurdpai férfi 6nelbeszélése mogott sokszor rejtve maradnak. Bar ahogy
sz6 volt réla, a Pentiment sok szempontbdl hagyatkozik a kédexek ikonogrifid-
jara, hangulatdra, konkrét kéziratokat csak nagyon ritkin lathatunk a jitékban.
Amikor mégis feltiinnek, a lapjaik bet6ltik az egész képernyét, és bar a jatékosok
nem tudnak lapozni vagy ténylegesen végigolvasni a szoveget, a szovegszerliség
hangslyos, és megragadja a jatékos figyelmét (VANDEWALLE 2023). Ennek egyik
legjobb példdja egy masik opcionalis tevékenység, amelyben Andreas az els6 rész-
ben részt vehet: ha Andreas a nyomozis idejébdl riszan egy értékes estét, az Eti6-
pidbdl érkezett Sebhat testvér szivesen mesél a falu asszonyaibél és gyermekeibél
— vagyis a s6tét béri szerzeteshez hasonléan nem hegemoén poziciékban 1évékbél
— verbuvélédott k6zonségnek. A torténetmesélés azonban ebben az esetben ki-
tejezetten konyvek dltal kozvetitett tevékenység, ahol a hallgatésag az etiép Biblia
egyik gazdagon illusztrélt oldaldban, a csoddlatos halszaporitasrél sz6l6 torténet-
ben talalja magit. ,Ez a mi Biblidnkbdl vald, mi igy meséljiik el, hogy Jézus hogyan
etette meg a sokasdgot minddssze néhdny hallal és egy par kenyérrel” (kiemelés
télem — O. R. Zs). Mig az illusztricié mint héttér statikus marad, addig a benne
nézel6ds hallgatésig szabadon mozoghat vagy kérdezhet. Igy reflektal a jaték a
ko6zonség alapvetd elvérdsai — azaz a Biblia mint fehér emberek torténete — és a
reprezenticié kozti kilénbségre. ,,Miért barna itt mindenki?” — kérdezi az egyik
kisgyerek. ,Azért, mert ahonnan én jovok, mindenki tgy néz ki, mint én” — feleli
Sebhat. Ahogy tovéibb folyik a beszélgetés, és felmeriil Rothvogel meggyilkoldsa,
Sebhat egy jabb bibliai torténettel, Lazdr feltimaddsdval probél vigaszt adni. Az
etiép szerzetes itt azért képes a sajat Biblidjat, a sajit hagyomanyai szerint el-
beszélt torténetet belekapcesolni a £6 cselekményszalba (még ha csak valaszthaté
médon is), mert azt a kédex hipermedialt oldalain keresztiil teszi: nem labirintus-,
hanem rizémaszer( szerkezetben jelenik meg.*

Ugyanigy a kédex jatékon belili, irott lapjain (v6. Hravacska 2023) jelenik
meg el8szor a humanista szubjektumnak szintén aldrendelt nék hangja. A jaték
elején Andreast az egyik apéca, Illuminata névér megkéri, hogy vigyen vissza neki
a szkriptériumbdl néhdny kényvet egy ajtéba vagott kis nyildson keresztiil, mely
a kolostor és az apitsdg tereit valasztja el. Mig Sebhat torténetével csak bizonyos
végigjitszasokban szembesiil a jatékos, Illuminatié nem kihagyhat6 elem. Ahogy
Andreas visszaviszi a konyveket, a kédexoldal a fentiekhez hasonléan kitolti a
képerny6t, itt azonban Illuminata és Andreas nem csupédn az eredeti képek kie-
gészitdi, hanem felveszik az illusztricion szereplS egy-egy karakter poziciéjit, és

1 Erdekes, bar a jatékban nem részletezett adalék, hogy Szent Moritz, Tassing véddszentje — aki-
16l a jatékban kideril, hogy tisztelete Mars isten kultuszdnak tirgyaira épiil —, ahogy az egyik ka-
rakter elmeséli, maga is rémai katona volt. A torténelmi Szent Mér azonban egyiptomi szarmazisu
rémai hadvezér volt; leggyakoribb dbrézoldsa szerint egyértelmden s6tét bord.
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onnan beszélnek egymdshoz. Az elsé konyv — amelynek egyébként a labirintus a
kézponti szervezdeleme (Doos 2019, 26) — Vergilius Aeneise, amelyet Illumina-
ta igy jellemez: ,kivdlé koltészet. Férfiaknak.” A (férfi) hés utjat nyomon kévetd
eposz valéban nem sok dgencidt kindlé poziciét tartogat a néi olvasék szamira,
igy Illuminata az egyetlen elérhetd néi szerepmodell, Dido alakjit veszi fel. Dido
az, akinek {6 feladata az Aeneisben az, hogy végighallgassa Aeneas beszamoldjit,
majd amikor a férfi elhagyja 6t, hogy teljesitse a kotelességét, binatdban maglyat
épit, amelyen Aeneas kardjéval véget vet életének. Illuminata a maglyan haldok-
16 Dido alakjibél expliciten foglalja ezt 6ssze: ,A ndk a torténeteinkben sziizek,
akiket meg kell menteni és feleségiil kell venni, a férfiak kegyetlen csibitéi vagy
vén banydk. (...) Didéhoz hasonléan mi, dtlagos nSk egyszerd eszk6zok vagyunk
a férfiak meséiben. Sosem lehetilink a sajit torténeteink f6hései, és ez aldl egyetlen
né sem kivétel, legyen az apdca vagy csdszarng.”

Ha a széban forgd né csak egyetlen szerepet tolthet be, a 16. szizad Bajor-
orszagiban ez kétségtelenil igy van. Illuminata poziciéja azonban kiilénleges,
ugyanis a hipermedidci6 édltal 1étrehozott rizémék, melyek a diegézis kilonb6z6
szintjeit (a kédexeket és a nyomozast) osszekapcsoljak, lehet6vé teszik szamd-
ra, hogy a kiilonb6z6 textusokbdl, szerepmodellekbdl a sajat dontései és érték-
itélete alapjan ki-be jarkdljon. Ez a mozgds lithatéan tobb cselekvékészséggel
ruhdzza 6t fel, mint példaul Andreast a labirintusok (a labirintusjiré akaratd-
tol figgetlentil szervez3d§ tereinek) bejarasa. Ez tikr6z6dik a masodik konyv,
Andrea de Barberino I/ Guerrin Meschino cimi lovagregényénél is, amelyet I1-
luminata és Andreas élvezettel gunyol, mikézben Illuminata sokdig csak a lap
sz€1érél — egyértelmiten a kiviildllé poziciéjabol — beszél, majd egy lovagi tornat
szemléls holgy (ugyancsak kiilsé szemléls) alakjit veszi fel. A harmadik konyv
mdr természeténél fogva is megerdsiti a n6k szamara elérhetd szerepek dilem-
méjat: Marguerite Porete Egyszerii lelkek tiikre cimd misztikus alkotdsdrdl van
sz6, melyet szerzéjével egyutt a 14. szdzad elejétdl eretnekként 1ildozott az egy-
héz, és valamennyi példanyit elégette. A jaték nem tisztdzza a kézirat cimét,
sem szerzGjét,'! azonban figyelemre méltd, hogy a jaték sordn itt el8szor latunk
csak sz6veget tartalmazé kéziratlapot — ez akdr azt is implikdlhatja, hogy a szer-
z6ség lehetGségével a jaték latvanyosan kitdgitja a kor éltal lehetdvé-lehetetlen-
né tett néi szerepkategéridkat.

Ezt tdimasztja ald a jaték zdréképe is. Miutin Magdalene elutazik, Andreas
Tassingban marad, és a szélmalom korbeforgé karjai alatt egyiitt rajzol a falubeli
gyerekekkel. A szereplSk elttinnek, de a palcikarajzok ott maradnak, kimereved-
nek, majd a kamera tdvoloddsival egy realisztikusan dbrazolt, hiromdimenziés

" Ez utébbi 1945-ig nem is volt tudott, de a késé kézépkorban sokan remélték Arpad-hazi Szent
Margittal azonositani Marguerite Porete-et (FaLvay 2002).



LABIRINTUS ES REMEDIACIO * 93

kédexlap illusztracidjaként jelennek meg, ezzel tovabb épitve a rizémat a jaté-
kos val6siga irinydba. Az illusztricié alatt 4ll6, cirkalmas bettikkel odairt latin
szoveg igy szol:

»2Ante hodiem meum nomen meo operi signum dedi. (...) Soror Amalie Volklin-
genis”
(A mai napon nevemmel jegyzem munkdmat. [...] Volklingeni Amalie névér).”

Ezzel a zirlattal Andreas és a tobbiek pusztin szerepléivé valnak annak a tor-
ténetnek, amelyet végs6 soron az addig félrevezetett, kihasznilt, hangjdtél meg-
fosztott Amalie ir le, majd aldir — ellentétben a kozépkor jellemzGen névtelen
misoldival, vagy akir Andreas masolatként indulé mestermivével. Mivel a hiper-
medialt rizéma garantélja a diegézis kilonbozd szintjei kozotti dtjardst, Amalie
névér olyan szerz8i autoritdsra tesz szert, amely a humanista szubjektum célrat6ré
labirintusjdrdsa helyett a rizéma nem hierarchizalt, decentralizilt, nem linedris
szerkezetébdl adédik.

A rizdma asszonya

Térjink vissza egy pillanatra a jaték cimében sejtetett rétegzettségre, a végleges
véltozat aldl el8sejls, masik képre, a pentimentira. A Pentiment erre a szimboli-
kdra hagyatkozik az egymadsra torl6dé multolvasatok, a hagyomanyhoz fiz6dé
kapcsolat vagy Andreas mestermive esetében, de ugyanigy viszonyul egymdshoz
a humanista szubjektum sziiletése, valamint a vele parhuzamosan létez8, nem he-
gemon hangok megjelenése is. A Pentiment a technomedidlis viltozasok fényében
demonstrilja, hogy a lassan a kédexkultira helyébe 1ép6 konyvnyomtatas kora ho-
gyan tette lehetévé a pontosan mérhetd és feldarabolhatd, linedrisan el6rehaladé
idé elgondoldsit és ezzel egyiitt a valtozdst kivaltani képes, sajat labirintusdban
déntéseivel navigalni tudé, racionalis humanista szubjektum 1étrejottét. Ugyanak-
kor a reneszinsz ember kontrollszerzésének litszélag homogén és pontosan meg-
formalt képe mogil a humanista szubjektum Maisikjainak szertedgazé, sokszor
toredékes és befejezetlen, mégis dgenciit, a torténetik elmesélésének és alakitdsa-
nak lehet8ségét adé sokfélesége sejlik at. A fentiekben amellett érveltem, hogy a
Pentiment ezt a jaitékmechanika, valamint a hipermedidcidéban szembeotl6vé tett
kédexszertiség altal 1étrejovs rizémastruktirdk segitségével teszi lehet6vé. Ama-
lie névér teljes aldirdsa igy hangzik: ,Soror Amalie Volklingenis, Nostra domina
labirinthi”: ,Volklingeni Amalie névér, a labirintus asszonya”, ahol a labirintus
szivében ujjasziiletd névér magdra veszi Maria attribatumait. Akdr igy is alakit-
hatndnk: ,Nostra domina rhizomatis — A rizéma asszonya.”
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MAKAI PETER KRISTOF

Szovegbe zart delirium

A Disco Elysium test- és elmeképe

Hatnapi részegség: ,Ebredj a valéra!”

Az észt ZA/UM stadié korszakalkoté interaktiv elbeszélése, a Disco Elysium
(2019) egy hatalmas kritikusi sikert megért jiték, amelynek a torténetvezetése,
hangulata és lélekabrizoldsa kiemelt szerepet kapott a korilotte kialakult kriti-
kai diskurzusban. Cikkemben arra teszek kisérletet, hogy korbejirjam, hogyan
hasznilja a nyelv medidlis eszkozeit a jaték arra, hogy kapcsolatot teremtsen a
jaték f6hdsének testi tapasztaldsai és a jaték vildganak felépitése kozott. Célom
nem t6bb, mint hogy felvdzoljam az interaktiv digitalis narrativa egyik vilfajinak,
a szovegkozpontu kalandjatékoknak abbéli képességét, hogy textudlis stratégidi
révén vildgot épitsenek, és a Disco Elysium esetén keresztiil bemutassam, hogyan
problematizilhatjak a posztszocialista tirsadalomszervezddést a jaték f6hésének
percepcidin keresztil.

Amikor magunkhoz vessziik az irdnyitist,' a jaték f6hése, az alkoholista Har-
rier Du Bois 8rvezet6-nyomozé arra ébred, hogy egy atmulatott éjszaka utin
elfelejtette, kicsoda, és mit keres Revacholban, ,a vildg egykori, mara levitézlett
tévarosiban” (DE 11-75).2 Bér névleg egy gyilkossig felderitése koril forog a
cselekmény, val6jdban a nagyobb rejtély, amelyet Harrynek fel kell deritenie, az,

'A szémitégépes jaték a jitékos részvételére épiils mifaj, amelyben egyes végigjatszdsok sordn
a torténet szdmottevéen megvéltozhat. Ezért amikor a jétékos dontéseirdl és a jaték eseményeirl
irok, gyakran fogok tobbes szimban beszélni a jitékosokrdl, hogy ezzel is jelezzem a kozosségi,
interszubjektiven validdlhaté eseménysorokat, amelyek végigjatszasrol végigjatszasra dllandéak ma-
radnak. Mindez nem von le semmit az egyéni jatékos esetlegesen eltérd pélydt befuté végigjatsza-
sanak értékébsl, amelynek sordn egyes torténetelemek mdsképpen zajlanak le, megvaltoztatva a
jatékallapotot.

> A Disco Elysium jelentSs része szdveges kalandjatékként vagy hipertextként mikodik. Minden
egyes megjelenitett szvegrészletnek egyedi azonositéja van a program szévegkonyvében, amelyet
a rajongok olyan kereshetd szovegrepozitériumokkd konvertaltak, mint a Disco Reader (xyrilyn
2023) vagy a FAYDE Playback Experiment: On-Air (Morgue-XiiV 2023). A tanulmény szimdira a
hivatkozési alap a Disco Reader abbéli szovegvaltozata, amely a Disco Elysium: The Final Cut (Jamais
Vu Edition) jitékkiegészit6 megjelenése utinra datdlhaté. A hivatkozést (DE #pérbeszédID-#mon-
datID) formdtumban k6z16m, sajit magyar forditisomban, majd az eredeti, angol szoveget libjegy-
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hogy kicsoda valéjaban, és hogyan fog tudni megbékélni 6nmagéval. Mégis, a cse-
lekményfolyam, amelynek sordn kideriil (rontéc, lednykori nevén spoiler kovetke-
zik!), hogy a jaték kezdete el6tt felakasztott személy, Ellis ,Lely” Kortenaer egy
zsoldossereg tagja, akit Iosef Lilianovich Dros, egy dezertdr politikai indokbdl és
a zsoldos partnere irdnti, elfojtott szexudlis vigya miatt 16tt le, végigtereli Harryt
Revachol egyik anémidban tobz6dé keriiletén, Martinaise-en. A gyilkossdg fel-
gongyolitése azonban kordntsem a legfontosabb eleme a jatéknak, sokkal inkdbb
egyfajta moralitdsjatéknak tekinthetjiik — a cikk egyik legfontosabb célkittizése az,
hogy kifejtsem, miért.

A nyomor orszagairdl / térképet rajzol a penész’, avagy
Elysium tiindoklése és bukasa

Revachol ugyanis a totilis anémia terepe: forradalmak buktak meg, erés centra-
lis kormdny hijin a dokkmunkésok (débardeur-ok) mafhiaként m(ik6ds szakszer-
vezete uralkodik, 6nrendelkezd zsoldosok jarjak a varost, dltaldnos a nyomor, és
mindenki valamilyen szerben keresi a kiutat. Nem csoda hat, hogy Harry is a sajit
démonaival kiizd, amire riment a hdzassiga, a testi-lelki egészsége és lassacskan
az dllasa is.

Az alkot6k Elysium vildgit egy tobb éven it tarté asztaliszerepjaték-kampiny
sordn alkottak meg (v6. KRk 2024), ezért vilagépitésiik elStt nem tudok ill§ terje-
delemben fejet hajtani, igy Revachol fiktiv torténelmét az alibbiakban diéhéjban
foglalom 6ssze. Elysium egy, a mai technoldgiai fejlettségiinkhéz viszonylag kozel
all6 alternativ vildg, amelynek hatezer éves torténelme a miénkhez megkézelits-
leg hasonlé korszakokon 4t fejl6dott: a perikarnasszoszi kor a mi bronzkorunknak
telel meg, a frankéniai kor a kora kézépkornak, a doloresi kor a reneszdnsznak és
,Az Uj”a modernitasnak. Elysium népeinek vezetdje a mi papankkal rokonithaté
»ince” (innocence), akik koziil az elsé talalta fel a vallast és az emberek egyenld-
ségének hittételét. A leghiresebb ince Dolores Dei, akinek Harry torténetében
kézponti szerep jut, jéllehet 6 maga a doloresi kor sordn merénylet dldozativa
valt, s emlékét azéta is szentként tisztelik. Az ,elészdzadi forradalom” a vildgban
taldlhat6 kapitalista és kommunista tomorilések hosszas osszecsapdsainak gytj-
téneve, amelyben a kapitalista er6k kerekedtek feliil kommunista vetélytdrsaikon.

Fontos kilonbség, hogy a mi vilaigunkhoz képest Elysium ,isoldkra”, avagy
szigetvilag-kontinensekre tagolédik, amelyek koézott nincs feltérképezhetd tér,
mert azt a ,Homaly” (the Pale), egy anyagéban ritkitott, kodszerd matéria tolti ki,
melynek az emberi elmére igencsak kdros hatdsa van. Revachol az Insulindia nevd

zetben ismertetem. Itt példdul Revachol mint ,the disgraced former capital of the world” neveztetik
meg az eredetiben.
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szigetvildgon fekszik, azon beliil is La Caillou-n. Rémdhoz hasonlatosan Reva-
chol egyszerre jelenti a varost és a Fennhatdsig néven ismert birodalmi dllamfor-
mit, amelynek kozpontja Revachol. A birodalmi aranykor utin Revachol uralmi
vilsigba sodrédott II. Fényiizé Filipposz koltekezése miatt, majd az 6t kovet6 fi-
lippi kirdlyok alatt hosszas hanyatlisnak indult, melynek az el8szédzadi forradalom
vetett véget. A mi viligunk Romanov-dinasztidjaval és ciri Oroszorszdgaval valé
hasonlatossiag nem lehet meglepd, ha figyelembe vesszik a jaték alkotdinak észt
szdrmazdsit, valamint a tényt, hogy a mai Tallinn a 20. szdzad elejéig vilagszerte
Reval néven volt ismeretes.

Kivonatos torténetiink szempontjdbdl fontos mozzanat, hogy a kommundardok
telkelése és a rovid életd kommiin utin végil Revacholt a felkelést leverd nem-
zetkozi Koalicié megszillta, és a mi Berlintinkh6z hasonléan befolydsi zéndkra
tagolta fel. Azonban a vérost senki sem akarta ténylegesen feliigyelni, mivel ez
komoly eréforrasok lekotésével jart volna, ezért életre hivtak a Revacholi Polgiri
Milicidt, amely karhatalmi er8ként lépett fel a rend és a béke fenntartdsa érde-
kében. Revachol torténetében a vildg harmincas éveinek gazdasigi fellendilését
és kulturalis pezsgését (amikor a diszkézene meghdditotta Insulindiat) hosszan
tarté stagndlds és lassa lecsuszds kovette, mivel a hatalmi centrum dttevédott mas
szigetkontinensekre, és magaval vitte a munkaerdt és a tékét. A Revacholi Polgari
Milicia afféle szedett-vedett, mélységesen demotivélt rend6rséggé degradalédott,
mig a szakszervezetek megerésodtek, és kvazi 6nkormdnyzati funkciét elldto,
végtelentl korrupt biinszervezetté fejlédtek, amelyek sszejitszanak és/vagy in-
formalis hatalmat gyakorolnak a rendérség folott. Ennek a rendérségnek a tagja
t6héstink, Harrier du Bois, azaz Harry.

.Lelkek kozt ingyen keresek / bizonyosabbat, mint a kocka™:
a szerepjaték lenyomatai a Disco Elysiumban

E — lehet6ségeimhez mérten hosszira nyult — torténeti és technikai bevezetd
utdn szeretném megalapozni, milyen elméleti és médszertani eszkézokkel ko-
zelitek a jaték emberképéhez és narrativ stratégidihoz. Eloljaréban leszogezem,
hogy bar a Disco Elysium jatéktere szembeszokd latvanyvilaggal, hangulatos zenei
aléfestéssel és kitling szinkronszinészi munkaval kel életre, elemzésemben a jé-
ték szovegi megformaltsigira, valamint mechanikdira helyezem a hangsulyt, és
tilnyomérészt a szoveges kalandjatéki mindségében litom Gjité miivészi erejét.
A szoveg értelmezéséhez a hermeneutikai vide6jaték-kritika (ArjorANTA 2022),
azon belil is a szoros szévegolvasis (BizoccHi-TaNEnBauM 2011) eszkdze nyuijt
segitséget. Elemzésemben kiemelt szerephez jut Harry testi-lelki percepciéinak
vizsgilata, amelyek tilnyomoérészt szoveges formatumban jelennek meg, s ame-
lyeket a testi/korporedlis narratolégia (CaraccioLo-KukkonNeN 2021, Punpay
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2003) valamint a neuronarratolégia (Farmast 2023) médiaspecifikus (Punpay
2019) sziir6jén dt olvasom. Kiilon figyelmet szentelek annak, hogy a jaték képes-
ségrendszerében tapasztalhaté kognitiv munkamegosztist az olvasé elé trjam,
kiemelve azon képességeket, amelyek egyben a varos genius locijinak letapogatd-
sdra is szolgdlnak, mint példdul a Borzongas (Shivers), a Bajtarsiassig (Esprit de
Corps) vagy akir az Eszlelés (Perception), mivel ezek a képességek a természet-
ellenes narratolégia (ALBER-HEINZE 2011) nem-mimetikus eszkozeivel is élnek,
hogy a virost életre keltsék.

A Disco Elysium a szamitogépes szerepjitékok (angol betdszéval: CRPG-k,
lasd BarTon—STACKs 2019) mifaji hagyomdnydnak 6rokose, amelyek a papir-
alapt (pen-and-paper) szerepjitékokbdl meritik legtobb jitékmechanikdjukat
(PETERSON 2012). Tomoren: az 1970-es évek derekdn megjelent, els6 széveges
kalandjatékok a tolkieni hagyomdnyokat és a hipertextet 6tvozve kinaltak auto-
matizdlt térténetmeséléssel miikods prébatételeket jatékosaik szdmara (IMAKAT
2022). A szoveges kalandjitékokra jellemzé jatékmenetben a jatékosnak egy vir-
tudlisan kialakitott szovegtérben kell a megfeleld szimitégépes parancsok segitsé-
gével el6rehaladnia egy hiperlinkekre épilé széveglabirintusban, amely médsze-
resen akaddlyozza az elérehaladast kiilonféle ellenfelek és fejtorék latba vetésével
(v6. O. RET1 2024). Egy interaktiv fikcids elbeszélés végigjitszasa abbdl all, hogy
a jatékos a rendelkezésére dllé parancsok segitségével az aprd, megjelenitett sz6-
vegrészleteket, avagy textonokat Osszeflizi egy scriptonnd, amely minden egyes
végigjatszassal megviltozhat (AARSETH 1997, 62). A végigjitszis a fejtorék meg-
oldését a tovabbhaladdssal, uj helyszinek felfedezésével, végiil pedig a labirintus-
bél valé kijutdssal hdldlja meg, mely egyben a torténet befejezésének 6romével
kecsegteti a jatékost.

A legismertebb korai szoveges kalandjiték a kentuckybeli Mamut-barlang
bedquilti régiéjat feltérképezé programozé-barlangdsz William Crowther és
munkatarsa, Don Woods kozds mitve, a Colossal Cave Adventure (1975-1976).
A kalandjaték egyfeldl hien képezi le a Crowther dltal ismert barlangrendszert,
masfeldl a szévegegyiittest tolkieni magidval ruhdzza fel az akkoriban szarnyit
bontogaté Dungeons and Dragons (GYycaXx—ARNESON 1974-1975) szerepjiték ha-
tasdra. Szintén a D&D és a szoveges kalandjatékok elegyébdl sziletik az ugy-
nevezett dungeon crawling, avagy kazamatafosztogaté jitékmenet, amelyben a
csatdrozds és egy ismeretlen, jol koriljarhaté labirintusrendszer feltérképezése
adja a jaték £6 vonzerejét. Ezzel szemben a nyilt viligi CRPG-k, mint példdul a
Fallout-univerzum, az Elder Scrolls-jatéksorozat vagy a Bioware cég D&D-vilaga-
ban jatsz6dé szoftverei egész kontinensek bejardsat teszik lehet6vé, teret engedve
a vilagépitésnek és a kulonféle kultardk bemutatdsdnak, valamint a kiterjedtebb,
szovevényesebb cselekmény kibontakozasinak.

A D&D hatisa kolosszélis mértéki a szamitégépes szerepjatékok vildgdban,
de ezek kozil is kiemelkedik a Planescape: Torment (Black Isle Studios 1999), egy
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tobbregénnyi szévegbdl allo, torténetkozpontd, a harcrendszert hittérbe szorité
CRPG, amelynek névtelen, emlékezetkiesésben szenvedd f6hdse valésdgos orp-
heuszi pokoljardssal derit fényt kilétére és kordbbi dontései salydra. A Disco Ely-
sium jatékmechanikék tekintetében is szervesen illeszkedik a CRPG-k numerikus
képességprobakra épiils, dialégusokban bévelkedd jatékmenetébe, melynek sorin
egy vagy tobb kalandozé csapatot alkotva indul dtnak egy alaposan kidolgozott
vildg rejtélyeinek felderitésére. Azonban mig a papiralapu szerepjitékok elsé ge-
nericiéja és az ezeken alapulé CRPG-k esetében a képességek maximalizéldsa, az
ellenséges szornyek legydzése és a kincsek felkutatdsa all a jaték kozpontjiban, ad-
dig a Disco Elysium esetében a krimi miifajinak toposzai az uralkodé cselekmény-
szervezd er6k. A Planescape: Torment nem csak ezen hasonlésigok miatt fontos
eléképe a Disco Elysiumnak, hanem azért is, mert a jaték f6 témdja az identitds és a
személyes felel6sség kérdéseinek boncolgatisa, valamint a fszereplében, Harry-
ben végbemend lelki tusa, amely felér egy psychomachidval.

Bir szdmos szdmitégépes szerepjatékban fontos mechanika, hogy a jitékos
egy kalandozdécsapatot verbuvilva veszi fel a kizdelmet az ellenfelekkel, a Dis-
co Elysium ennél is tovibb megy. A jiték legemlékezetesebb djitisa, hogy a mds
szerepjatékokban csupdn passziv, numerikus képzettségeket (mint példdul Erg,
Alloképesség, Intelligencia) 6nallé személyiséggel vértezi fel, amelyek folyama-
tosan kommentiljdk a torténéseket, emellett parbeszédet folytatnak egymdssal
és Harry tudatos énjével. A képességek a jatékos 6 ablakai a torténet vildgira, és
teljes értékd narrdtorok: Retorika a szénoki készségét képviseli, mig Empdtia a
beleérzd képességet; toviabba Tekintély révén tud Harry olvasni a szereplék kozti
hierarchidban és tekintélyt parancsolni a gyanusitottakkal szemben, ugyanakkor
Biokémia arra fogja sarkallni Harryt, hogy kabitészerekhez jusson, vagy szeretetét
és kéjvagyit kifejezze masok irant (KurviTz 2017a,2017b, 2018a,2018b, Mosk-
viNa 2018). A Harry fejében megszélalé 24 hang igy vilik tevékeny résztvevéjévé
a cselekménynek, hiszen egyfolytiban igyekeznek befolyisolni Harry dontéseit,
valamint megoldisi lehetSségeket kindlnak a jaték fejtordire (olykor Harryre néz-
ve kifejezetten kirtékony kimenetellel). Eziltal a jitéknak nem egy, hanem tulaj-
donképpen 25 fészerepléje lesz, akik folyamatosan befolydsoljik, hogy a jitékos
mit érzékel a kornyez6 viligbdl. Mivel terjedelmi korldtok miatt csak néhanyuk
elemzésére szoritkozom, az aldbbi négy tdblizatban kézlom a képességek teljes
listajat, valamint hogy a jatékban milyen tipust képességprobak sorin tesznek j6
szolgalatot.
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1. tdblazat: A Disco Elysium intellektudlis (Intellect) képességei

Képesség angolul Magyar megfelelsje Hatdskére

Logic Logika Racionalitds, elemzékészség, dltaldnos
intelligencia

Encyclopedia Lexikalis tudds Altalanos miveltség
Rhetoric Retorika Meggydzés, érvelés, vitakészség
Drama Drima Szinlelés, hazugsdgok észlelése
Conceptualization Absztrakcié Miuivészi szépérzék, kreativitds
Visual Calculus Szemmérték Helyszinelés, ralatds

2. tablizat: A Disco Elysium lélektani (Psyche) képességei

Képesség angolul Magyar megfelelsje Hatdskére

Volition Akaraterd Lelki stabilitds, onkontroll

Inland Empire »A belsd utak birodalma” | ,a lynchi képesség”, érzékeken tuli észlelés,
a természetfolotti manipuldlasa

Empathy Empitia Beleérzs készség, gyanusitottak felmérése

Authority Tekintély A hatalom projekciéja, dominancia, hatisos
fellépés, megfélemlités

Esprit de Corps Bajtarsiassdg Betekintés a rendéri viszonyrendszerekbe,
renddrtiszti kultdra ismerete

Suggestion Meggydzés Rapport kialakitdsa, mdsok manipulalasa,

egymis ellen kijdtszdsa

3. tdblazat: A Disco Elysium testi (Physique) képességei

Képesség angolul Magyar megfelelsje Hatdskére

Endurance Allsképesség Kitartas, fizikai erékifejtés

Pain Threshold Fijdalomkiiszob Sebzésekkel és dnsanyargatissal szembeni
ellendllé képesség

Physical Instrument | Edzettség Testnevelés, erénlét

Electrochemistry Biokémia Libido, szeretet, szerek szeretete, figgdség

Shivers Borzongis Réhangolédis a varos ttSerére, tavoli
események érzékelése

Half Light Orék Eberség JUss vagy fuss” reakcidk, megfélemlités,

félelemérzet, készenlét
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4. tablazat: A Disco Elysium motorikus (Motorics) képességei

Képesség angolul Magyar megfelelije Hatdskére

Hand/Eye Coordination | Szem-kéz koordindcié | Kézugyesség, elkapas, fegyverhasznilat

Perception Eszlelés Részletek felismerése, érzékek kiélesedése

Reaction Speed Reakcisidd Gyors reagilas, kitérés, szavakészség

Savoir Faire Kecsesség Ugyesség, lopakodds, mendség, tanc-
tehetség

Interfacing Miszaki érzék Gépkezelés, zirtorés, technikai ismeretek,
biitykolés

Composure Tartas Sztoicizmus, érzelmek elkendézése, p6-
kerarc, testbeszédben olvasis, fesség

Ebben a METRIC-nek nevezett rendszerben a készségek egytdl tizenkettesig
tarté értékeket vehetnek fel, amelyeket két hatoldald kockaval tesz prébara a ji-
tékos, hogy eldéljon, sikerrel vette-e az akadilyt, vagy kudarcot szenvedett (két
egyes dobdsa a garantilt kudarc, két hatos pedig a garantalt siker zdloga, igy min-
dig van 3-3% esély arra, hogy akar pozitiv, akir negativ irdinyba hajoljon a préba
kimenetele). A jitékban a képességprobdknak két kategéridjuk van, a fehér és
a voros képességproba: mig az el6bbit tobbszor is meg lehet kisérelni — mivel
kudarc esetén ,lezarédik” a préba, és Gjabb képességpontok szerzése esetén tdjra
megnyilik —, addig a voros képességprobdk egyszeriek és megismételhetetlenek;
kudarc esetén Harrynek egyiitt kell élnie azok kovetkezményeivel, torténjék bar-
mi. A jatékdizajn dicséretére vilik, hogy ezek a kudarcesetek legalibb annyira
szérakoztatéak, mint a sikerek, s6t, gyakran csalnak kifejezett mosolyt a jatékos
arcara, ahogy Harry csetlik-botlik a nyomozas sordn, olykor sz6 szerint.

.Bennem csondesen / Ezernyi 6s mozgas jar vén utat”:
a jatszott test csodaja

Mindeme alapmechanikik ismertetése utin érdemes kicsit mélyebbre hatdan is
toglalkozni a videdjatékok testnarriciéjaval. Mint azt Daniel Punday is felismeri,
»a digitdlis elbeszélések kezdettdl fogva egyben narratoldgiai elméletek is” (2019,
24).3 Noha a videdjitékok elméletalkotdi ab ovo sokat meritettek a hagyomanyos
narratologia eszkoztirabol (AArRsETH 1997, MUrrAY 1997, Ryan 2001), a jaté-
kos dontéshozatali képessége merében mds textudlis dinamikdkat kezd el meg-
mozgatni a legelsé széveges kalandjatékoktdl és lapozgatds konyvektsl kezdve
(Jerz 2007, MonTForT 2003, WAKE 2016). A nyomtatott préza és az interaktiv
digitélis narrativik szovegalkotdsa kozott pedig az a legnyilvanvalobb kulonbség,

? From its very beginnings, digital narrative is also narrative theory.”
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hogy el6bbi miivek még a legnyitottabb formajukban (Eco 1962) is rogzitettek és
megmadsithatatlanok, a torténet kimenetele adott, mig az utébbindl a designerek
egy ,proto-torténet” minden eshetdségét elére megtervezik, amely véltozatokbél
a jatékos csak egyet aktualizdl a végigjitszdsa sordn, vagyis a kilonb6zd végig-
jatszasok érdemben eltérnek egymdstdl dgy a cselekményvezetésiikben, mint a
végkimeneteliikben (Koenitz 2023, 76-79).

A Disco Elysium vildgiban a narrdcié mindenekfelett egyetlen hanyatl6 egész-
ségl ember, Harry testi tapasztaldsain keresztil festi meg Revachol lebomlé vild-
gat. Ennek kovetkeztében a test- és elmenarrdcié vilagnarriciéva valik, és egyben
a jatékszoveg dltal kozvetit egy meglepSen koherens elméletet a jatékvildg, Reva-
chol tirsadalmi szovedékének megbomldsirdl, valamint annak okairdl is. Bar a vi-
dedjaték-elméletek a jatékos testét gyakran avatirként értelmezik (CasTrRONOVA
2003, DE WiLDT et al 2020, Ryan 2006), vagyis olyan testi projekcidként, amely
egyszerre valik a jatékos vigyteljesitd, idealizalt abrazoldsavd és dgenciakozpontja-
vé a jaték vilagdban, Harry olyannyira sebzett, szdinalmas és kordbbi baklovései 4l-
tal terhelt karakter, akit az osztonei (képességei) vezérelnek, hogy az igen messze
esik az idealizdltsdgtdl, a vide6jatékhdsok esetében megszokott kompetencidtdl
vagy a nagy fokud testreszabhatdsdgtdl, amelyet elvirndnk egy klasszikus vided-
jaték-avatdrtol; viszont cserébe egy jatéktorténeti mércével mérten is kidolgozott,
sokrétd, egyedi hangon megszélalé karaktert kapunk, akinek — a jatékos csele-
kedeteitd] fiiggden — szokatlanul széles skalin mozoghat jellemfejlédése. Ahogy
azt Punday is megjegyzi a jatékos és avatdrja kozt fenndllé kapcsolatrdl, ,a jaté-
kos viszonya a képerny6n felbukkané képviselSjével sokkal sszetettebb [mint a
puszta azonosulds], épp azért, mert a karakter litszélag egymasnak ellentmondé
funkciokkal bir — egyszerre az eszkoze a jatékosnak és szereplGje a kibontakozé
elbeszélésnek” (2019, 96).* Harry amnézidja ugyanakkor szokatlan rugalmassdgot
is biztosit a jatékosnak, hogy a megfeleld képességpontok elosztdsdval, valamint
a parbeszédopcidk kozti vilasztdsok révén sajit képére formalja ezt a szereplét;
megteheti, hogy a jaték végéig nem néz tiikorbe, igy a kezelSfelileten az avatirja
végig elmosédott festékpaca marad, vagy akar ki is taldlhat maganak egy 4j nevet,
és Raphaél Ambrosius Costeau-ként mutatkozhat be mindenkinek a jiték végéig,
de meghatdrozhatja a karakter politikai irinyultsigit és legfontosabb régeszméit
is a Thought Cabinet, azaz az Elmeraktar segitségével, amelyben gondolatokon
ragédhat hosszabb-r6videbb ideig némi képességjavulasért és -romldsért cserébe.

Harry életvitele és gondolatai — kiilonosen, ha azok érdemben eliitnek a jaté-
kos szellemiségétdl — val6szinisithetSen inkdbb megnyitnak egy teret (ha nem is
teltétlentl szakadékot) a f8szerepld és a jatékos kozt, amely ideolégiai reflexiéra

*,the player’s identification with an on-screen representation is more complex precisely because
the character seems to be performing contradictory roles—both as a point of player action and as an
object of narrative that we are watching unfold.”
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készteti a befogadét. A Disco Elysium esetében azonban az ideolégiat donten a
test és a testi tapasztaldsok szovegbeli leképez8dése kozvetiti a jatékos felé, be-
szédaktusokként. Ennek kivdlé példdja Harry fiigg6ségeinek dbrazolasa.

Harry ugyanis erésen politoxikomdn: a jatékban az alkohol és a cigaretta kony-
nyen elérhetd szerek, akad viszont lehet6séglink arra is, hogy speedet szippantsunk,
s6t, a fiktiv pirholidon nevt, sugdrfertézést gyogyitd, pszichedelikus mellékhata-
sokkal biré szerrel is élhetiink. Minden egyes szer hasznélatdhoz kiilon, tapasztalati
pontokban mérhet6 jutalmat adé kiildetés tarsul, és ha magas a Biokémia képessé-
glnk, Biokémia biztatja Harryt, hogy ,gyeriink, tessék fogyasztani!”.

Harry el8szor a jaték kezdetén a Rongyokban tincolé (Whirling-in-Rags)
presszéban taldlkozik az alkohollal, a pultra kiomlott fekete rum formajiban. Bio-
kémia azonnal a legkézenfekvébb megoldast valasztja: megprébalja Harryvel fel-
nyalatni a drdga nediit (419-es beszélgetés). Ha vonakodnink, példaul késGbbre
halasztanank a nyalakodast, Biokémia sértédétten jegyzi meg: ,»Taldn késébb?l«
Mi van ma, papirkutya péntek? Mi ez a lagymatag, teszetosza hozzaallis? Ré-
gebben *szivvel-lélekkel* hajtottad fel a pidt. Mutasd meg, hogy mennyire fiatal
vagy még! Hogy még EG benned a tiiz. Nyald f&l, de izibe!” Ezzel szemben ha
belemegyiink a buliba, Biokémia valésiggal ujjong: ,Ez az, fiam, 6, yeah! A me-
zolimbikus jutalmazé idegpalydid valésdggal tombolnak a gondolatra. »Nyald {6,
nyald f6l, nyald foll«, skandéljik a receptoraid.” Ami kiemelendé ebben a par-
beszédben, az elsésorban a kimondottan neurologizilé diskurzus, a szatirikusan
megszemélyesitett idegrendszer kézéppontba helyezése és a testi-tudati tapasz-
taldsok moralitdsjiték-szerd lelki tusdja — mind kilonos ismertetdjegyei a Disco
Elysium elbeszéléstechnikdjinak.

Az 1069-es szamu dialégus a kibitészer-tutorial, melynek vizualizdciéjat alaibb
ké6zl6m. Ennek alaposabb elemzése fontos tanulsdgokkal szolgal.
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1. dbra: A szerhaszndlati tutorial (Disco Reader vizualizdcic)

* ,Maybe later”> What is this, casual Friday? What’s with the lackadaisical lax-man attitude? You
used to be *passionate® about getting your drink on. Show me you're still young. Show me you have
the FIRE in you! Lick that stain off the counter RIGHT NOW. (419-24)

*Yeah man, yeah! Your mesolimbic reward pathway is going wild at the thought. Lick it, lick it,
lick it your receptors chant. (419-56)
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Ha Harry szert tesz egy tiveg sorre vagy vodkdra, majd kézbe veszi, Biokémia
széba elegyedik vele: ,Nocsak, nocsak. Valakinek a keze tgyébe kerilt egy tiveg
*szesz". Vardzsolj nekiink valami szépet.”” Megprobélhatjuk kitizni a gondolatot a
tejiinkbdl, 4m az sikertelen lesz, Biokémia ugyanis esélyt sem ad nekiink; ameny-
nyiben elvetnénk az ivis gondolatat, kézbeszol: ,A, dehogy, sz6 sem lehet réla! Az
nem *te* volnal. Te egy...”® Akarmilyen szeszestiveg akad Harry kezébe, azt szu-
perlativuszokban magasztalja: ,A fény megcsillan az édes, driga pidsiivegen — az
istenek ajaindéka. BS kézzel ad a magassigos. Gyorsan nyisd ki, miel6tt meggon-
dolja magit...!”” Amennyiben ellendllndnk a gondolatnak, a beszélgetés ugy zérul,
hogy Biokémia duzzogva kijelenti: ,Hat j6. Binom is én... jossz még te az én ut-
camba! Lesz még ra médod. A pia *mindig* ad egy *Gjabb* sanszot.”® Ha viszont
engediink a kisértésnek, Biokémia meghdldlja firadsagos munkdnkat: ,Aranylé
napsugarak gyongyoznek le torkodon, napfény jarja dt a szived djra. Gyomrod
olvadozik, boldogsigban lubickol. Akarcsak elméd — mind, ami rossz, elhalvinyo-
dik. Ujra 6nmagad vagy. Egy *igazi* rendér. Egy valodi detektiv. Pazar munka!”"!
Az ironikus-empatikus narricién felil érdemes megfigyelni a szoveg erés korpo-
realitdsit, hiszen az alkoholfiggdséget pont a tovénél ragadja meg, tekintve, hogy
elménk ilyenkor megprébal mindentéle szeszt a legjobb szinben feltintetni, és az
agy jutalmazékozpontja veszi at az irdnyitast, aztin a jolesd testi érzésekkel keriti
hatalméba a szerfogyasztot.

A nyomozis szempontjibdl jéval fontosabb, hogy Harry érzékszervei a leg-
aprébb részletekre is fogékonyak legyenek; ehhez minden képesség hozzdjirul
a maga mdédjin, mégis Eszlelés jitssza a kulcsszerepet. Példanak okdért, miutin
Harrynek sikeril leszednie a firél az ildozatot, az akasztott emberen helyszini
halottkémi vizsgilatot kell végeznie, hogy megallapitsa a halal okit és az elko-
vetés médozatit. Amennyiben jézan eszére hagyatkozik (mdr ha van neki még
olyanja), megallapithatja, hogy akasztds kovetkeztében felléps asphyxia okozta a
halalt — ezt a testi jelek, a kotél okozta nyaki elszinez8dések mind alatimasztjék.
Azonban az éles szem detektiv felfedezhet egy ennél drulkodébb nyomot: egy
16vedék pecsétnyomat, valamint bemeneti nyilasat a szdjban, és Harry a 16csator-

"Well, hello. Someone seems to have found himself a bottle of *alcohol*. Here’s where the *ma-
gic* happens. (1069-41)

¥ Oh, no, you don’t — not this one. That’s not *you*. You... (1069-8)

*'The light reflects off this bottle of sweet, sweet liquor — a gift from above. The gods have been
generous. Pop it open before they change their minds... (1069-63)

“Fine. We're not worried. .. you'll crawl back to this bottle soon enough. We'll give you another
chance. Booze *always™ gives you *another” chance. (1069-33)

A golden sun melts down your throat, its rays filling your nostrils with sunshine. Your stomach
melts from it — into a happy gooey mess! So does your mind, all the bad things are melting. You're
you again. A *real” cop. A real detective. *Incredibly* well done. (1069-56)
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nan benyulva el is tavolithatja a 1ovedéket. Eszlelés igy narrilja a miveletet: ,Ka-
rod el8relendil, szemeid lecsukdédnak, mintha 6ndlle akaratuk volna. Minden sotét.
Hideg, sikos bérfeliiletet tapintasz — el6bb ujjaid hegyével, majd a tenyereddel”*?
(sajat kiemelés). Erezhetd, ahogy Harry percepcids készsége dtveszi az irdnyitdst,
hien a 24 képesség megszemélyesitéséhez. Ahogy kozelediink a céltirgyhoz, ek-
képp irja le a felfedezést: ,Fekete és sotéten vorosld halal litomasa villan be, ami
a fogkerités mogott huzédik, melyet csupasz kezed tir fel. Mintha rohégne, a
halal kipdrolgasai g6zolognének fel torkabél. Es ott, a torok kapujéban, a nyelv-
csap harangnyelve folott, pont a puha szdjpadldsnal...”” — olvassuk az Akasz-
tott Ember leirsat, majd Eszlelés folytatja: ,...egy szabad szemmel alig lathat6
lyukra bukkansz. Szorosan 6sszezarult, szinte felszivédott, alig tigabb 0,4 cm-nél.
A széle sotétre porkolsdott™ (627-152). Az eldeformélédott lovedéket annak
kihalaszdsa utdn alaposabban is szemiigyre vehetjik, és egy sikeres képességproba
esetén Eszlelés részletes leirast ad: ,A toltényhtvelyt sirgds fémbdl ontotték. Ele-
je virdg moédjdra szétnyilt, mogotte sotétsziirke toltet. A kalibere megkozelitSleg
5 mm atmérsjd. [...] A toltet 6lombdl késziilt. A rézhively feltehetsleg nem bo-
ritotta be a teljes lovedéket, kiillonben a puhdbb fém nem deformélédott volna el
ekképp” (945-73 és 945-25). Ebbdl detektiviink azt a kovetkeztetést vonja le,
hogy csakis egy antik mesterl6vészpuskabdl adhattik le a 16vést, egy Belle-Marg-
rave-bdl.

Eszlelés (valamint Szemmérték, Orok éberség, Logika és Empitia, tobbek ko-
z0tt) oroszlinrészt véllal a nyomozés sikerének biztositisiban, mindannak ellené-
re, hogy éppen életiink legkidbranditébb hetén vergédiink tul. Kulonésen fontos
megjegyezni, hogy ezek a testi érzetek, valamint Harry szévegben kifejezett ho-
monkulusza folyamatosan kommunikélja a grafikusan 4t nem adhaté informacick
egész sordt. Ezért is batorkodom elsédlegesen szoveges szerep-/kalandjatéknak
tekinteni a jatékot, mivel minden fontos tapasztalds textudlis uton kertl a jaté-
kos elé, a grafikai megvalésitds sokkal inkabb illusztracié, semmint a videdjatékok
klasszikus értelemben vett ,vide6-" komponense.

2Your arm reaches out and your eyes close, as if by their own volition. It’s dark all around. You
feel cold, slippery flesh — first with your fingertips, then under the palm of your hand. (627-151)

B A vision of black and dark red death, pried open by your naked hands and studded with teeth.
Looks like he’s laughing, death fumes rising from the throat. And there, in the back of his mouth,
above the bell of the uvula, right in the soft palate... (627-66)

*...you see a hole, barely visible to the human eye. It is swollen shut, almost vanished, no larger
than 0.4 cm in radius. The edges appear darkened.

The jacket of the bullet is made of yellowish metal. It has blossomed out to reveal a dark grey
core. The base of the bullet is close to 5 mm in diameter. [...] The core is lead. The brass jacket pro-
bably didn't cover the entire bullet, otherwise the softer metal wouldn't have expanded quite like
that.
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Azonban akad hirom olyan képesség, jelestil A belss utak birodalma (a tovib-
biakban Inland Empire, mivel a lynchi filmre utal, és tulajdonnév), Borzongis
(Shivers) és Bajtarsiassig (Esprit du Corps), amelyek (akik?) nem Harry kornye-
zetének és tapasztalatainak ismertetésére szolgdlnak, hanem épp ellenkezdéleg, a
narrdtor altal észlelhetetlen régickat hozza kozelebb a jitékoshoz. Inland Em-
pire a természetfeletti viligot teszi lithatéva, beleértve a Homadlyt is, Borzon-
gas érzékletesen irja le Martinaise olyan, Harryt6l tivol es6 zugait és az ott tor-
ténteket, amelyek kihatdssal vannak a nyomozasra, vagy hangulatfesté jellegiek,
mig Bajtirsiassdg abban nyujt segédkezet, hogy betekintést nyerhessiink Harry
renddrérsének legbelsébb miikodésébe, és olyan jeleneteknek lehesstink fiiltanui,
amelyekts]l Harry mérfoldekre van. Mindhdrom képesség megszegi tehit a f6sze-
replé szemszogébdl fokalizalt elbeszélés szabdlyait, és olyan dolgokat narralnak,
amelyek barmiféle ,természetes” narriciéban lehetetlennek bizonyulndnak. Brian
Richardson szerint Harry és 24 képessége kétféleképp is dthdgja a természetes
szereplSk szdmara szabott kereteket: ugyanis Harry egyfeldl , tokéletlen embersé-
gl szerepld”, ez pedig a szerepld taktikai széttoredezése mellett ,tobbféle straté-
gidt kindl [...] a kozonség szdmdra, hogy a szimos, egymasnak feszils torténetet
egybegyurja egy koherens cselekménnyé, a karaktert pedig egységes szubjektum-
md™® (RicHarDsoN 2020, 139). Misfeldl viszont a képességek ,koholt 1étezsk”,
amelyek Richardson szerint ,olyan fiktiv entitisok, amelyek nem talalhaték meg
sem a valé vildgban, sem egyetlen bejaratott irodalmi mdfajban, ezért nem lehet
ket puszta konvenciékként elkényvelni”” (2020, 144). Inland Empire, Borzon-
gas és Bajtarsiassag bemutatdsaval arra vallalkozom, hogy ezt az olvasatot erdsit-
sem, majd kissé drnyaljam a m sajitossdgai fényében.

Inland Empire-nek kettds feladata van: meg kell évnia Harryt a szakitdsa és
az alkoholista életmédja miatt okozott sebek ujboli feltépésétdl, valamint fel kell
tirnia Elysium okkult aspektusait. A jéték kezdetén a legszembetinébb médon
Inland Empire Ggy avatkozik a jatékmenetbe, hogy ha a jatékos kell6 mennyi-
ségl képességpontot dldozott rd, a Harry hotelszobdjéban, a ventilitoron 16g6
Fortelmes Nyakkendé (Horrific Necktie) elkezd beszélni Harryvel. Ez Ggy érten-
dé, hogy pontosan olyan parbeszédablakok segitségével kommunikalhatunk vele,
mint barmely mas szereplvel. Id6vel lehet8ségiink nyilik ezen képesség révén a
Homily mélyére pillantani, valamint kriptozoolégiai teremtményekkel is disku-
ralhatunk. Nyomozédsunk szempontjdbél szintén emlitésre méltd, hogy az Akasz-

16 Imperfectly human character,” valamint: , There are several strategies, [...] that invite the au-
dience to bring many of these disparate stories into a plot and thereby partially unify its fragmented
subject”.

17 Fabricated entities,”amelyek ,fictional entities that are not found in the real world or in estab-
lished genres and are not readily reducible to conventionalizing formulas”.
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tott Emberrel is széba elegyedhetiink, aki misztikus kijelentésekkel utal arra, hogy
ki 6lte meg, és mi okozta a halalat.

Ez jatéktechnikai szempontbdl amiatt lehet érdekes, hogy Inland Empire sok-
szor aftéle sugdként szolgil a jatékmenetben. Példdnak okaért, amikor Harry nem
tud kinyitni egy jégszekrényt, mert nem dll rendelkezésére a megfelels eszkoz, In-
land Empire azt sagja: , E16bb-utébb rabukkansz egy megfelel$ szerszamra. Ak-
kor aztdn feltirul a rejtélyes fagylaltgép titka” (463-62)." Maskor Harry hatodik
érzékeként mikaodik, példaul amikor egy silyos elmezavarral kiiszk6dé alak kezé-
ben Harry el6sz6r megpillantja a szolgélati pisztolyit, és hirtelen ledermed, ami-
kor a né riszegezi. Majd Inland Empire kozbeszol: ,Ugyan! Vészjéslo érzés rintja
gorcesbe a gyomrodat, és hirtelenjében *rdjossz*, hogy a pisztoly iires. A gondola-
tara is émelygés fog el” (280-62)." Nem lehet elmenni sz6 nélkil amellett, hogy
ezek a megérzések is mennyire dt vannak szomatizalva — tobbnyire kellemetlen —
tiinetekre, amelyek a testben horgonyozzik le Harry természetfolotti megérzéseit.

Inland Empire néha metafikciés gesztusokkal is €], mint példaul amikor a
zédloghdzas Madarfészek Royjal kozosen meghallgatja egy kriptozooldgiai lény
hangfelvételét: ,Rettegés kerit hatalmédba: a hang mintha egyszerre jonne beléled
és Olelne kortl. Tisztara mintha valaki a hitad mogott allna és nézne, mikod-
tetne téged...”® (827-364), ez pedig pontosan illik a jitékos szerepére és modus
operandijira. Egy masik kriptozooldgiai lény, a Semper Maa leirdsakor felmertil
Inland Empire-ben, hogy ha ez a kriptid nem egy 6nallé allat, hanem tobbféle
teremtmény szimbiotikus egytittélése révén keletkezik (mint a zuzmdk), akkor
,mi van, ha *te* is csupan egyetlen testnek tiinsz, de val6jdban aprd, egymassal
egylittmikods organizmusok gyijteménye vagy?”.?! Ez a megnyilvinulds vagy
kétely tobb szinten is megallja a helyét, egyrészt mivel Harryt a tudatos énjei és
a képességei egyiitt alkotjdk, masfelsl pedig a gépi dgencia és a jitékos cselekvi-
képességének a talilkozdsdbdl sziiletik meg torténete, igy lesz tobbrendbelileg is
poszthumdn Harry testi-lelki kivetiilése a jatéktérbe.

Tovibblépve, ha kissé jobban odafigyeliink, és tobb képességpontot dldozunk
Bajtarsiassigra, szokatlan lélektani telefonhalézatra bukkanunk, amely a 41-es

7 2

renddrérs tagjaival koti 6ssze Harryt akkor is, ha arra a természetes kozelség nem

'8 Sooner or later you will stumble upon a tool mighty enough. Then we will know what’s in this
mysterious ice cream maker.

No. An ominous feeling fills your gut and suddenly you *know* the gun is empty. Thinking
about it makes you nauseous.

*There’s a growing sense of dread: the sound is coming from inside you but also surrounding
you. It feels as though someone is standing just outside your range of vision and watching you, doing
this to you...

*'What if *you* only appear as a large singular body, are actually a congregation of tiny organisms
working in unison?



SZOVEGBE ZART DELIRIUM * 109

nydjtana lehetéséget. Rogvest a jaték legelején hosszas, a hardboiled detektivkli-
sék pastiche-dnak is beill§ narrdcidval fogad minket (hasonléképpen, mint Neil
Gaimannél, 1asd Makar 2007), amelyen keresztiil megismerjiik kordbbi kollégait:
»Jean Vicquemare, a rangkovetd hadnagy esernyével a kezében robog le az 8rs
lépcssién. Még nem nyitotta ki. A tavaszi es6zések felbolygatjak a kedélyét. [...]
A hidon Torson és McLaine 4llnak 6rt, Torson farmerben és hilés atlétiban fe-
szit. Vicquemare tovibb sétdl, mikor a fiatalember megszdlitja... [...] »Hol az a
homo, hombre?« [mondja Thorson]. [...] »Vicces, mondhatom.« Vicquemare az
esernydjével babral, borddi kirajzolédnak az ernyd alatt. »Tokos munkahelyi szur-
kalédds. Na, lattad«?” (39-113; 10; 163; 136)* — kérdezi Harryrdl, aki utdn kild-
ték, hogy titokban megfigyelje.

Miskor megstgja, hogy rendérkarriert befuté beszélgetStarsainak mi jr a
fejében. Amikor Cundt, a drogfiiggd tinédzsert hallgatja ki, és feltdnik neki,
hogy a kolyok milyen sok rendérszlenget haszndl, rikérdez, mire Bajtarsias-
sag megnyugtatja: ,Helyes. Az 57-es 6rs hadnagya is feltette volna a kérdést™
(1093-201). Megint maskor olyan fontos héittérinformaciékat ad, amelyek ki-
kerekitik Harry filmszakadds elétti jellemét: ,Az apré szobdban vigni lehet a
fiistot és a nevetést, mikor Judit Minot beront. Karja begipszelve, hajit révidre
nyiratta. [...] »Elég!«kidltja, mire elhal a hangzavar. A tekintetek egyszerre Vic-
quemare-ra vetiilnek. »Ezen semmi nevetnivalé nincs. Inkdbb tragikus. Végtére
is rendér. Egy koziilunk, az isten szerelmére...!« [mondja], majd Minot-hoz
fordul. »Tudod, mit ugatott nekem? ‘Nem akarok meggy6gyulni... Még job-
ban meg akarok roggyanni.’ Szé szerint.« Nagyot séhajt, és a szobdban dllék-
hoz fordul...”** (780-582; 314; 19). Ezekbél az apré6 momentumokbdl nemesak
az deril ki, hogy Harry elérte a mélypontot, hanem érzékeny képet fest arrél
is, hogyan hat alkoholizmusa a korilétte levékre. Mi sem fémjelzi jobban ezt,
mint hogy Bajtirsiassig szinte sosem beszél egyes szim mésodik személyben,

mint a képességek tobbsége. Ez egyben azt is jelenti, hogy e képesség a lehe-

?2 Satellite-Officer Jean Vicquemare rushes down the Precinct stairs, umbrella in hand. It’s uno-
pened. He doesn't seem pleased about the spring rain. [...] On the bridge, Officers Torson and
McLaine are standing guard. Torson wears jeans and a fishnet wifebeater. Satellite-Officer Vic-
quemare passes by, and the young man remarks to him... [...] ,Where’s your homo, homey?” [says
Mack Thorson] [...] ,Funny apery.” Vicquemare struggles with his umbrella, the ribs are protruding
from its canopy. ,Male-centric workplace humour. Have you seen him?”

#Good. That’s what the lieutenant from Precinct 57 would have done as well.

**The small room is filled with cigarette smoke, abuzz with laughter, when Officer Judit Minot
enters. Her left arm is in bandages and her hair trimmed short. [...] ,Enough!”The commotion dies
down. All eyes turn to Satellite-Officer Vicquemare. ,None of this is funny! It’s fucking sad, that’s
what it is. He’s a cop. He’s one of us, goddamn this... [...] Then [he] turns to Minot. ,You know
what he told me? I don’t want to get better — I want to get worse.” Those were his words.” He sighs
heavily and turns to address the room...
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t8 legkevésbé érintett Harry testének narrdciéjaban. Mégis kilonleges, mivel
Harrynek nincs kézvetlen kapcsolata azokkal a tévoli eseményekkel, amelyeket
Bajtarsiassdg ismertet (és kollégdi egyébirdnt sem szeretnének vele semmilyen
kapcsolatot felvenni), ezért hit elbeszélésmédja bitran nevezhetd nonmimeti-
kusnak vagy ,természetellenesnek” (RicHARDsON 2015). Jatékirdi szemszogbdl
persze azért is kiemelten fontos, mert ennek a képességnek koszonhetjiik a leg-
regényesebb fordulatokat (v6. Kiss 2023), amelyek a konvencidk révén a jatékos
elvarisait is a zsiner medrébe terelik.

Borzongis is hasonlé elbeszéléi stratégidt folytat, amelynek segitségével Harry
észlelése kiterjed a testén tulra, csakhogy ez esetben nem a rendérkollégékhoz fii-
z6dik empitidja, hanem kozvetleniil Revachol titGerén tartja rajta az ujjat: mintha
maga a véros beszélne hozza. Gyakorta virostorténeti érdekességeket oszt meg
a jatékossal, mintha idegenvezetd volna, példdul akkor, amikor a teherkikotében
kezd el kutakodni Harry: ,A kapu mogétt... aruszallité dobozok egymads hegyén-
hatin. Es6dztatta voros és kék fémkonténerek. A Nagy-Revacholi Teherkikots
egy mesterséges hegylinc, benne elképeszté értékekkel, drnyékdban pedig mér-
hetetlen szegénység lapul”™ (154-39). Olykor pedig bevonja Harryt is, és test-
narriciéja révén teremt kapcsolatot a jatékos és a viros héttértorténete kozott,
mint példdul azon alkalommal, amikor Harry el8szor 1ép ki a Whirling-in-Rags
épiletébdl, és Borzongis elkezdi j6é szerepjatékos meséloként tdjékoztatni Harryt,
hogy milyen érzés Revacholban élni: ,Az inged a mellkasodra tapad. A diszkds
zakéd vélltdmése mindinkdbb a valladra neheziil. A hideg a bérod ald lopja ma-
gat. Megborzongsz, és a véiros veled borzong.””® Ez egyben magyarazatot is ad a
képesség nevére.

Van azonban egy mélyebb, misztikus kot6édés, amely Harryt a viroshoz kap-
csolja. Ez a legnyilvanvalébban akkor tudatosul a jatékosban, amikor a Morélin-
tern nevezetd, EU-hoz hasonlatos nemzetkézi entitis szolgilatdba all, és a poli-
tikai ,spiritudlis kiildetése” sordn eljut arra a pontra, hogy kapcsolatot teremtsen
egy, a varos felett horgonyzé léghajéval. Amint Harry ki akarja magit menteni,
hogy elmenekiiljon a varosbdl és a miltja elsl, Borzongis megszélal: ,NE HAGY]
MAGAMRA, BIZTOS UR! FELELOS VAGY ERTEM, AHOGY EN IS FELELOS
VAGYOK ERTED”” (368-362), és amikor Harry megkérdezi, hogy miképp tud
mégis sz6lni hozz4, Borzongis gy vélaszol, ,A VILAGSZELLEM EGY APRO

»Behind the gates — heaps of supply crates. Red and blue metal shipping containers slick with
rain. The Greater Revachol Industrial Harbour is an artificial mountain range. Immense wealth re-
sides within, and immeasurable poverty in its shadow.

*Your shirt sticks to your chest. The shoulders of your disco blazer grow heavy. The cold finds its
way in under your skin. You shiver, and the city shivers with you.

“DONT FORSAKE ME, OFFICER. I AM YOUR RESPONSIBILITY JUST AS YOU
ARE MINE.
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TOREDEKE VAGYOK, REVACHOL GENIUS LOCI-JA.”* (585-1016, nagybe-
tis irdismod az eredetiben is). Ezutdn azonban még késdbb is jé szolgalatot tesz
Harrynek, amikor a gyilkos nyomdra szeretne bukkanni.

.S kijozanit hidegen / Most ez a nagy, idegen, / Vliragtalan varos”:
Revachol meggyotort politikai teste

E képességek (sajnos a lehetéségekhez mérten is kurta) dttekintése taldn érdemi
betekintést enged abba, hogy a Disco Elysium hogyan hidalja 4t a krimi keret-
rendszerébe illeszkedd £6 nyomvonalat és a viligépités kapcsolatit, jelesil Harry
testén keresztiil. Tanulmédnyom utols6, nagyobb lélegzetvételi szegmensében arra
véllalkozom, hogy némileg kiterjedtebb fejtegetésekbe bocsitkozzak a mindeme
képességek dltal abrazolt vilag és Revachol politikai-ideolégiai tdjképe kozt.

Legfontosabb azt leszogeznem, hogy érzésem szerint Harry teste szervesen
leképezi azt a nihilt vagy anémiat, amely Revachol egészét jellemzi. Es most nem
pusztin az elveszett forradalmakra vagy korrupt szakszervezetekre gondolok, ha-
nem a remény dltalanos hidnyara, valamint a posztszocialista orszdgokra jellem-
zG apitidra. Ez a le- és szétcsuszds olyan szereplkben cstcsosodik ki, mint a
kulonféle, tobbé-kevésbé illegilis szerek hatdsa alatt 4116 Homaélyfuvaros (avagy
Paledriver), aki ldbjegyzetnyi mellékszerepls egy drogesempészeti tigyben, ame-
lyet Harry felgongyolithet, vagy Cunoesse, aki a sokkal lobbanékonyabb és erd-
szakosabb tinédzser szerhaszndlé, Cuno rossz lelkiismereteként mérgezi a masik
fiatalt, hogy minél kegyetlenebb és erdszakosabb médon vandalizalja az Akasztott
Ember holttestét. De idevehetnénk Cuno permanens alkoholtunyasdgban hor-
paszté édesapjat is, aki képtelen fidra gondot viselni, vagy a jaték harmadik napjan
megnyilé virosrész moléjan taldlt munkds holttestét, akinek elég volt egyetlen ré-
szeg, rossz mozdulat, és egy elkorhadt paldnk miatt lelte halalat. Revachol minden
egyes lakosiban akad valami, ami miatt vagy teljesen reményvesztett, vagy meg-
adta magdt az okkult gondolkodasnak, vagy ideolégiai szemellenz8t vett magira,
hogy értelmet meritsen a végletekig kizsigerelt virosnegyed nyomordbdl.

Harry testének és szellemiségének abrazolasit — amely a Disco Elysium els6 és
legt6bb kapuja Revachol megértéséhez — e kornyezetben szinte dtfonja a csalédas,
a kiattalansdg és a f6ldi pokol megtapasztaldsa; egyetlen mentsvira, a spiritud-
lis feloldozdsa pedig csakis a blintény megoldasa lehet (valamint a kijézanodis).
Ugyanakkor meg kell jegyezni, hogy a Disco Elysium narratolégiailag is egyediil-
allé médon polifonikus elmedbrazoldsa egyben kritikai gyakorlat is, hogy szocidl-
demokrata/demokratikus szocialista alternativit nyujtson a szerepjatékok erésen

*1 AM A FRAGMENT OF THE WORLD SPIRIT, THE GENIUS LOCI OF REVA-
CHOL.
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neoliberilis képességfejlédési rendszerével szemben. El6szor is azért, mert ha a
képességekre tul sok pontot dldozunk, akkor nem pusztin jobbak lesziink bennik,
hanem a tulfejlesztett képességek elhatalmasodnak rajtunk, hangjuk egyre erétel-
jesebb lesz, és egyre drtalmasabb (noha kétségkiviil szérakoztatd) rossz tanacsok-
kal prébaljak meg befolydsolni Harry karakterét és cselekedeteit. Mdsodsorban
azért is, mert bar mind a pénz, mind a tapasztalati pontok a fejl6dés lehetGségét
biztositjdk, a jaték tulajdonképpen végigvihets a karakter fejlesztése vagy a pénz-
telhalmozas nélkil is, mivel a jaték kulcsfontossdgu fordulatai és a nem jatékos
karakterek id8szerl kozbeavatkozdsai miatt lehetetlen megnyerhetetlen szitud-
ciéba terelni Harryt: valaki mindig segiteni fog. Ezenfelil a Harry fejében ural-
kodé elmeparlament hosszas vitdi rendszerint olyan eredményre jutnak, amely
el6reviszi a jaték cselekményét.

A fenti gondolatmenetek egymésba fonédasit litva Shatatlanul is adja magit,
hogy parhuzamot vonjak Harry erésen meggy6tort, az alkoholizmus és szerelmi
csaléddsok altal kerékbe tort teste és Revachol allamteste kzott. Ennek legelsé
jele, hogy amennyiben a jiték kezdetén Gsszeszedjik batorsigunkat és tikorbe
néziink, akkor szembestiliink azzal, hogy a tikorbdl ,egy idilt alkoholista pofa-
ja"?? (10-247) tekint vissza rink; ha megprébaljuk értelmezni, hogy mégis mi a baj
ezzel, akkor éniink 6nkritikusabb része azt mondja, ,Hat, kezdjiik a bagyadt vona-
saiddal, az arcod puftedtségével... mintha a bérodet kibélelte volna az alkohol™®
(10-219). De a legkinosabb vondsunk mégsem a talpondllé kocsmatoltelékeit
idéz6 fizimiskdnk, hanem még egy ennél is kinosabb, behizelgének szint, dmde
kifejezetten taszit6 arckifejezés, az Abrdzat (The Expression). Mint azt a tiikor-
be nézve konstatdljuk, Harry olyan régéta hordja alarcként ezt a haldlvigyorra
emlékeztetd grimaszt, hogy egyszerden nem tudja abbahagyni: ,Uristen, tényleg!
Mintha odafagyott volna. Annyit bdjologtal, hogy egyszertien *levakarhatatlan® az
arcodrol™! (10-225). Ami még rosszabb, hogy éliink a gyanuperrel, hogy ennek
alapesetben bizalomgerjesztnek kellene lennie: , Azt hiszem, elvileg ez egy *sir-
mos™ dbrézat. Attdl tartok, eredetileg *csajozés™? (10-220). Az eredeti Abrazat
pedig az elysiumi diszk6korszakra nyulik vissza, mégpedig a diszkésztir, bizonyos
Guillaume le Million jévoltibél, amint arra Lexikélis tudds emlékeztet: ,A disz-
kéfények csillogasaban, valahol Nyugat-Revachol egyik szabadtéri mulatéjiban

a képerny6n egyszer csak felttintek Guillaume loboncos firtjei. Limonddé ba-

?This is the face of a late-stage alcoholic.

*There’s the bloatedness, then the swollenness... It’s like there’s an upholstery of alcohol under-
neath your skin.

' Oh my god, you're right! It’s like it’s not even voluntary anymore. You have worn that grin into
your face and now it won't come *off*...

1 think it’s supposed to look *suggestive®. I'm afraid it’s meant *for the ladies™.
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darsdgokat énekelt. Aztin eldvillantotta az Abrazatot”® (10-70). Innents! kezd-
ve megnyilik a jitékos el6tt a lehetdség, hogy egy igen nehéz képességprobival
megprébalja letérolni az arcardl. Bar t6bbszor is kisérletet lehet tenni rd, valédi
heroikus prébalkozds, amelynek az egyetlen hozadéka, hogy siker esetén a karak-
tertink portréja megvaltozik, és buvalbélelt arckifejezés telepedik rank, amelyet
mir tébbet lemosni nem lehet. A préba nehézségét fémjelzi az is, ahogy Biokémia
keretezi eréfeszitéseinket: ,Mar kés6. Mint a filmszalagba égett kép, az Abrizat
immar az elsédleges motoros kérged magantulajdona. Egy kisebbfajta neurolégiai
csoda kellene ahhoz, hogy fel tudj hagyni a grimaszoldssal™* (10-131). Mégis
megadatik Harrynek a lehetSség, hogy levakarja magarol az Abrazatot, s6t, el-
hanyagolt, barkds-borostds arcit a jaték harmadnapjin meg is borotvilhatja — ezt
partnere, Kim nem feltétlentl helyesli, mivel ezzel még lathatébba valik az alko-
holizmus pusztitdsa Harryn.

Noha Martinaise azon szegletében, ahol a jaték jatszddik, szinte minden kapu-
aljban tetten érhetd a pusztulds, a forradalom be nem hegedt sebei, a puskagolyék
nyomai a hdzfalakon, a virosnegyedet érint6 anémia egyik legeklatdnsabb példdja
a Rue-Saint-Ghislaine 8b szam alatti Elatkozott Irodahdz (Doomed Commer-
cial Area), avagy kordbbi nevén a Kelet-Delta Kereskedelmi Kézpont (East Delta
Commercial Center), amelyet egy kordbbi széner6mi helyén emeltek. Az évek
sordn szdmos véllalkozds prébalta megvetni labét az éptiletben, amelynek marad-
vanyait Harrynek is 4t kell kutatnia, hogy a gyilkos nyomdra bukkanjon. Akadt itt
fodrészat, egy boksz- és fitneszklub (ahol Harry raébredhet el6életére), egy tiveges,
egy flippergyartd, egy divatszalon, egy taxitirsasdg diszpécserszolgilata, egy jaték-
tejlesztd tarsasdg (a Fortress Accident SCA), a Revachol Ice City hiitéforgalma-
26 cég és egy ismeretlen rendeltetésd villalat, a Slipstream SCA. K6z6s benniik,
hogy csufosan megbuktak, csédbe mentek vagy felszimoltik Sket. Két kivétel van
csak: a konyvesbolt, ahonnan Harry bejuthat az épiilet bugyraiba, és a jelenleg is
(félig titokban) miik6ds, egyszemélyes kockakészits vallalkozas, amely (nem vé-
letlentil) asztali szerepjdtékosoknak gyart kockakat. Az ezotéridban hivs konyves-
bolti eladé szerint valédi dtok il az éptileten, 4am amikor a Kockakészitével valé
beszélgetés sorain Harry elkezdi taldlgatni, hogy a kényvesbolt hogy maradhatott
mégis fenn, egy jéval hihetSbb alternativ magyarazatot kap: ,A kockakészité fel-
nevet. »Most komolyan? Az dtok csak azokat sijtja, akik nem dolgoznak elég
szorgalmasan? Amir8l maga beszél, az nem egy *itok®, hanem a *kapitalizmus*

maga. [...] Mi csak a sikerekrdl hallunk, széval nem csoda, ha megdébbeniink,

» Out of the dazzling swirl of disco music, in an open air *boite de nuit* somewhere in Revachol
West, Guillaume’s blond mane appeared on the screen. He sang some bullshit. Then he made *The
Expression®.

*It’s too late. Like an image on film, *The Expression® belongs to your primary motor cortex. It
would take a minor neurological miracle for you to cease producing it.
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hany véllalkozds vall kudarcot«” (460-433). Az Elatkozott Irodahdz egymaga dll
él6 példaként, hogy a bukasra itélt forradalom utdn felall6 viligrend Revacholban
csak még nagyobb pusztitist és nem gydgyulist hozott a viros népének, hason-
16képp ahhoz, hogy Harry is 6npusztitdsba kezdett, miutin kapcsolata zdtonyra
futott, és minden egyes szervrendszerét kikezdte a szerhasznilat.

Amekkora kudarcot jelent a jitékban, hogy a nulldrdl kell feldllnia Harrynek,
ugyanigy megtapasztalhatjuk, hogy a viros szévedékében is fel-feltimadnak
hamvaibdl egyes épiiletek, még ha rengeteg csontvizat rejtegetnek is a szekrény-
ben. Erre rimelve Harry is megteheti, hogy az Akasztott Ember hulljit betegye
a Revachol Ice City utolsé mélyhiit6jébe, vagyis megévhatja a holttestet a tovibbi
bomlistél, és igy jut djabb érdekes halottkémi informdciékhoz. Ezzel egyiitt ér-
demes megjegyezni, hogy a narricié erds testi korlatai, s6t, az addikcié sem de-
termindlja Harry sorsdt, és nem hatdrolja be a jatékos cselekvSképességét. A jaték
mindig felkindlja a valtozas lehet8ségét, a megbocsitis/megviltds azonban korld-
tolt hatderejd, a vildgot nem fogja megreformalni.

Zarasképpen szeretném kiemelni, hogy a fenti, terjedelmébdl adédéan korld-
tozott elemzése a Disco Elysium test- és elmedbrazoldsinak csak a felszin kapar-
gatdsa. Egy béven egymillié sz6 feletti jaték érdemi elemzéséhez legalibb egy
monogrifia dukdlna. Mégis remélem, hogy az olvasé szdmadra is kézzelfoghatéan
tudtam bizonyitani, hogy a korporeilis digitalis narratolégia kiléndsen hasznos-
nak bizonyul a széveges szamitégépes szerep- és kalandjitékok szoros szévegolva-
sasihoz, mivel az ottlét érzetét, a vildgépités részleteit elsGsorban textudlisan kell
megképeznie a jatéknak. Persze ehhez tegyiik hozza, hogy a grafika és a zene sem
pusztin hangulati elemek, ennél b6ven fajsilyosabb szerep jut mindkettének, hi-
szen a viligépitésnek ezek is sarokkovei, csak nem ugyanolyan sillyal esnek latba.

Osszegezvén a legfontosabbakat, most mar batran kijelenthetem, hogy a Disco
Elysium egyediildll6 a jatéktorténetben mind a vilaga kidolgozottsiga, mind az
elmedbrazolisi technikdinak egyedi volta okin. Hogy ez a két, elviekben kilonallé
ir6i cél, amely eltéré mivészi eszkoztirat igényel, ilyen paratlan médon egyesil
Harrier du Bois nyomozésinak torténetében, az annak koszonhet, hogy az al-
koték meglattik a lehetGséget abban, hogy a viros nyomoranak tiikrot tartsanak
a f6hés testi-lelki tapasztaldsai és wvice versa. Revachol politikai teste sz6 szerint
visszhangzik Harry fejében kicsit mindegyik képessége révén, de f6ként az olyan
sezotérikus” adottsigokban, mint a Bajtirsiassig, az Inland Empire és kilonos-
képp a Borzongis, amely 6nmagat a varos genius locijaként aposztrofilja.

Harry bolyongisa a ledélt, golyé csipkézte falak kozt, ahol drogfiiggdkkel, al-
koholistdkkal, a puszta valésdg el6l az okkultizmusba, mindenféle ideolégiikba

%The dicemaker erupts in laughter. ,What, so the curse only affects people with poor work et-
hics? What you're describing isn't a *curse®, it’s *capitalism™ [...] We only hear about tales of success,
so it’s often surprising to realize how many ventures actually fail.”
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vagy a nihilista tdlélésbe menekillé lumpenproletaridtus tagjaival beszélgetve
megprobal felgdngydliteni egy biintényt, egyszerre kétségbeejts és szivmelengetd.
Kétségbeejts azért, mert tudjuk, sem Revachol, sem lakéi szdimdra sem maradt
mir lehet8ség sem a kitorésre, sem a testi-lelki j6llétre, hiszen a hatalmi jatszmak
az 6 fejuk folott zajlanak, virosuk pedig tartésan az enyészeté lesz. Reménykelts
pedig azért, mert Harry, aki a mélypontrdl feltdpdszkodva 6ssze tudja szedni ma-
gat, és pontot tud tenni az tigy végére, egymaga testesiti meg Revacholt és annak
kizdészellemét, igy sugallva valami felcsillané reményt, amelyet akdr gy is ne-
vezhetiink: megviltis.
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Game manuals revisited

A felhaszndlé kézikonyv Gjragondoldsa a Tunic cimd jatékban

Jelen tanulmany a felhaszndléi kézikonyv (instruction manual) jitékélményben
jatszott szerepét vizsgdlja a Tunic (2022) cimi vide6jatékban.! A széban forgé
jaték azdltal, hogy a kézikonyvet a jatékdizdjn kozponti elemévé avatja, timogatja
az 1980-as és 1990-es évek jatékkulturdjdra irinyuld torténeti reflexiét, amikor
a kézikonyv még fontos kiegészitdje volt a jatékoknak. A kézikonyvrdl altaldban
véve elmondhatd, hogy egyfajta dtmeneti, koztes stituszt képvisel: egyrészt a ja-
tékrendszereken és jatékdizdjnon kiviil poziciondlhaté médiumrél van sz6, amely
a jaték kontextualizalasat szolgilja, mdsrészt viszont szerves részét képezi a ji-
ték élményének, mivel timogatja a jatékost a jitékmechanika, az irdnyitds és a
jatékmenet (gameplay) elsajtitdsdban, nem utolsésorban pedig adalékokat nyuijt
a torténettel kapcsolatban — utébbi a jaték mifajatdl fiiggben természetesen igen
elemi is lehet.

A videédjitékokhoz tartozé felhaszndléi kézikonyvek nagyon sokfélék; leg-
inkabb olyan, heterogén szévegtipust képviselnek, amelynek sem tartalmi, sem
formai (illusztraciok, tipografia stb.) szempontbdl nincsenek elfogadott elSirsai.
Az elnevezés utal a kézikonyv funkciondlis és pragmatikus jellegére, és ebbdl a
szempontbdl rokonsigba allithaté a termékleirdsokkal és haszndlati utasitdsokkal,
am ez a megkozelités valamelyest félrevezetd, mert a jatékkézikonyvek a jatékok
élményszerisége és procedurilis jellege folytin nem nydjt(hat)anak réluk teljes
kord leirdst.

Michael Hancock a kézikonyveket a videdjaték-torténet fontos dokumentuma-
ként tartja szimon, és tanulmdnyozasuk sordn arra a belatdsra jut, hogy tartalmi
szerkesztésik meglehetdsen onkényes (Hancock 2019, 290): a korai videdjaté-
kokhoz kapcsolédé kézikonyvek leginkibb olyan informaciékat tartalmaznak,
amelyeket a kiad6 a jatékrol jogi, technoldgiai vagy marketingmegfontoldsok?

! Eztton szeretném megkdszonni Nyitrai Tamasnak az inspiral6 és 6sztonzd tdmogatdst, amely-
lyel segitette tanulmanyom megirdsat.
*Példaul a The Legend of Zelda (1987) boritéjan fel van tintetve, hogy a kézikdnyv értékes tér-

képeket és stratégiai utmutatdsokat tartalmaz.
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alapjan kozolni kivant. Az is eléfordult, hogy a korai jatékokhoz a jatékgydrtds
kialakulatlan folyamatai révén nem is késziltek kézikoényvek (Hancock 2019,
291). A jatékids és a jatékdizajn (jatékszintek, jatékcélok, narrativ szerkesztés stb.)
komplexitdsianak novekedésével a kézikonyvek is komoly valtozdsokon mentek it,
és a technikai paraméterek, szerz6i jogi megkotések, jatékmodok targyaldsa mel-
lett altaldban madr a torténetvilagok, helyszinek megismertetése is hangsilyosabbd
vélt, sok esetben az avatdr tulajdonsdgainak, valamint azok tovabbfejlesztésének
lehetdségei is bemutatdsra kertiltek.

Az igényesen megformalt és gazdagon illusztralt kézikonyvek az 1980-as évek
végére (tobbek kozott) a Nintendo-jatékok standard és kedvelt kiegészitsjévé
viltak. A kézikonyvek behaté tanulmanyozasa és ritudlis lapozgatdsa a jatékosok
egy egész generdcidja szimdra nyujtott feledhetetlen élményt. A nyomtatott kézi-
konyvek id6szaka a 2000-es évek végén zdrult le, amikor ez a formatum 6kolégiai
és jatékokonémiai megfontoldsok folytin teljesen eltint. A kézikonyv funkciéi,
pontosabban az azok helyébe 1épett jatékdesign-elemek ma is folyamatosan fej-
186dnek. A torténetmesélés szoveges formdja a jatékbevezetSkben, parbeszédekben
vagy jatékbeli targyak leirdsaiban van jelen. A tovibbra is fontos referencidnak
szamito térképek jatékvilagbéli elemként vagy tisztin felhasznaléi felilet forma-
jaban dllnak rendelkezésre, az irdnyitas és a jatékmenet részletei pedig interaktiv
tutorialként® érhetdk el a jatékosok szdmara. Ennek is készénhetd, hogy a mai
jatékosok rendszerint nem érzékelik a fizikai kézikonyv hidnyat. Ha elakadnak
a jatékmenetben, vagy elbizonytalanodnak a folytatissal kapcsolatban, az inter-
neten keresnek segitséget: jatékos témdju sajtéorganumok dltal publikalt végig-
jatszasokban (playthrough), a k6z6sségi médidban vagy férumokon.

A kézikonyvek evoluci6jit tekintve feltételezhetd: nem pusztin arrdl van szé,
hogy a papiralapt hordozé digitalis formdban helyettesithet6vé vélt, hanem ez-
zel mintegy parhuzamosan a kézikonyv korabbi szerepe is dtértékel6dott. Nyil-
vanvalénak tiinik, hogy a jitékok szamdra rendelkezésre dll6 memoria/hattértar,
valamint a jiték grafikdjanak fejlédése, az egyes mifajokhoz tartozé jatékdizdjn
absztrakt felépitményének, a vele kapcsolatos jatékélmény és -mechanika stan-
dardjainak széles kort elterjedése, valamint a digitdlisan elérhetd tudas és infor-
miciok hozzaférhetSsége messze tllép a kézikonyv altal nydjtott informdcids ke-
reteken. Ugyanakkor ezen dtalakulds folytin a kézikonyv és az dltala szimbolizélt
korédbbi ,kézikonyves jatékkultira” legfeljebb szentimentalis értékivé vilt. A fi-
zikai hordozé és vele egyiitt a jatékélményt kiegészits, azt elmélyitd médium el-
tlinése a kordbbi nyomtatott kézikonyvek felértékel6dését vonta maga utin. Ezek
egyre inkabb a 8/16 bites korszak jatékkazettikon (cartridge) tarolt és képcsoves

’ A jaték gyakran opcionilis, bevezetd része, amely a jitékmechanikaval ismerteti meg a jatékost.
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televizién megjelenitett retré videdjatékokra irdnyuld nosztalgia jelképes elemeivé
valtak (vo. Kovacs 2016, 38).*

Természetesen a mai jatékkulturdban is 1éteznek nyomtatott formaban elérhe-
t6 jatékkiegészitSk, amelyek kiemelten marketingcélokat szolgilnak, emellett a
jatékélményt hivatottak kontextualizdlni. Els8sorban a gytijtéi kiadasokhoz (co/-
lector’s edition) készilnek igényesen illusztrdlt brosurdk, amelyek a kordbbi kézi-
koényvekhez képest elsédlegesen narrativ funkciéval birnak, vagyis szoveges leirdst
adnak a cselekményrdl, tijékoztatnak a jitékvilag torténetérsl (vo. Ryan 2015,
12), valamint részletes térképeket és illusztriciokat kindlnak a fontos helyszinek-
16l és eseményekrél.

Arra a kérdésre, hogy az otthoni konzolok széles kori elterjedését kovets id6-
szakban miért volt fontos a kézikonyvek hasznilata, tobbféle magyarazat is kindl-
kozik. Az 1980-1990-es években a vide6jaték mint Gj médium megjelenésével
egyltt jirt a jatékdizdjn formanyelvének djdonsiga, amely sok frissen beszallé
jatékos szdmdra akadalyt jelentett, hiszen 6k még nem rendelkeztek elégséges
jatéknyelvi kompetenciaval (gaming literacy). Ebbdl a szempontbdl a kézikonyv
hidat képezett, vagyis kommunikdcids csatorndt létesitett a jatékos és a jaték-
nyelv kozott, hiszen verbdlisan és képi szimbolikival kozvetitette, ,leforditotta” a
jatékmechanikat, jatékszabalyokat és az iranyitds médjat. A kézikonyv ilyen érte-
lemben a jatékos szimdra a jatéknyelv megértését és alkalmazasi képességét hiva-
tott timogatni. A kézikényv mint kézvetité médium az interakcids lehetSségek
Osszességére nézve nydjt Gtmutatisokat, amelyhez hozzatartozik a jiték szabd-
lyainak és céljainak, a jatékot mikodtets cselekvési médoknak és az azt kozveti-
t6 hardvernek nemcsak az ismerete, de ezen tilmenden a veliik torténd adekvit
interakcidra valé képesség és a jatékeselekvésekre irdnyuld reflexi is.

Természetesen kérdéses, hogy a jatéknyelvi ,ismereteket” lehet-e egy masik
médium, jelen esetben a kézikonyv segitségével dtfogé médon kozvetiteni. En-
nek a probléminak a kifejtéséhez érdemes Gonzalo Frasca ismert és tobbek
dltal vitatott, a ludolégidt megalapozé tanulmanydhoz visszanyilni. Frasca sze-
rint a videéjaték mint médium ujszerd jelentésgeneraldé kapacitissal bir, amely
a kordbbi médiumokkal ellentétben nem a torténetmesélés és a reprezenticié
logikdja alapjin szervezddik. A narrativik dltal torténé értelemadas és -kozve-
tités magatol értet6ds folyamatok, hiszen a torténetmesélés mint jelentésgene-
ralé és magyardzé rendszer nagyon mélyen van kédolva az emberi kogniciéban
(Frasca 2008, 127-131). Ezzel szemben a vide6jaték Frasca éltal simioticsként
aposztrofalt 4j szemantikdja a szimuldcié modelljével irhat6 le. A szimulicié
ebben az megkozelitésben azt jelenti, hogy a jaték medidlis kornyezetet létesit a
kisérletezés szamdra. A szimuldcié terepeként megkozelithetd jatékvildg, allit-

*Vo. CsoNGE 2023, 11-28.
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ja Frasca, nem pusztin egy szimbélumokbdl dllé szekvencia, hanem egy ujfajta
jelentésgenerald gépezet, amelynek mikodését az irodalomelméletek és a nyelvi
szemiotikdk nem képesek adekvit médon leirni. A jitékos kisérletezik, ekoz-
ben szabilyokat és cselekvésformdkat sajitit el, amelyeket az egymadst kovetd
jatékmenetekben egyre optimdlisabban tud mikoédtetni. Azokra a kérdésekre
azonban, hogy példdul mi a kévetkezd cél, mit kell éppen csindlni, hogyan foly-
tatodik a jaték, a torténetmesélés logikdja alapjan — legaldbbis Frasca érvelését
kévetve — nem, vagy csak nagyon elemi forméban lehet vilaszt adni. A hatékony
jaték kulcsa sokkal inkdbb a vide6jaték-kompetencia és a jatékok multimodalis
jelrendszereiben valé jartassag.

Frascdnak igazat adhatunk abban, hogy a jatéknyelvet nem lehet elmesélés at-
jan demonstrdlni, ez pedig kihivast jelent a kézikonyv mint kdzvetitd médium
vonatkozdsiban. A jatékkompetencia részben egy performativ médon megmu-
tatkozé tudds, amely Eric Zimmerman vonatkozé tanulménya szerint harom
fogalom egymadssal Gsszefliggé dinamikus megértésén alapul: ezek a rendszer, a
jaték (play) és a dizdjn — ez utébbi a kontextus alapjin torténd jelentésaddst jeloli
(ZimMERMAN 2008 23). A jatékos a jatékvildgot osszetett és valtoz6 rendszerként
érti meg: latja azoknak az ok-okozati 6sszefiggéseknek a miikodését, amelyek a
vildg alapjaul szolgdlnak, és j6 esetben megérti az ezeket miikodtets szabalyokat.
Ezzel kapcsolatos tuddsa azonban nem informativ, hanem improvizativ jellegd, és
problémamegoldé képességeket foglal magiban (GEe 2005, 9). A jiték ugyanis
merSben mds, mint a szabdlyok objektiv rendszerének ismerete és alkalmazésa.
A jatékos elfogadja a szabdlyokat, egyuttal azonban alkalmazasuk hatdrait is fe-
szegeti, és a szabalyok ,kitdgitisival” kisérletezik, igy sokszor tullép a rendszer
kordbbi meghatirozisin. A jaték és a szabdlyok kozott Zimmerman szerint kii-
16n6s kapcesolat van, mivel utébbiak merevek és rogzitettek, el6bbi azonban imp-
rovizativ és bizonytalan, és sok esetben ellentétes dinamikat képvisel, mint a zirt
szabdlyrendszerek (ZiMmMERMAN 2009, 28). Zimmerman koncepciéja alapjin a
jaték szabalyrendszere zartsdga folytin (logikai osszefliggések és leiré szemanti-
kdk dltal) kozvetithetd, a szabalyok hatékony mikodtetése és jatékdizajnba valé
értelmes atiltetése azonban olyan 6sszetett tudasformak, amelyek méds médiumo-
kon keresztiil nehezen tolmacsolhatok.

A jaték élvezete és az elérehaladds sikere nagyban mulik azon, hogy a jatékos a
jatékdizdjn megértésén keresztiil fogalmat tud-e alkotni a jaték céljairdl, szintjei-
r6l, nagysdgarol, miifajardl, architektardjardl stb. A jatékdizdjn megalkotdsa és az
dltala torténd értelemadds ezért a jitékkompetencia legmagasabb szintjét képvise-
li. A dizdjn szocidlis és kulturalis kontextust kapcsol Gssze a szabilyrendszerekkel,
vagyis egy jatékvildgba tlteti at a szabdlyokat és célokat (ZiMMERMAN 2008 29).
Ilyen médon egy absztrakt szabalyarchitektonikihoz a jatékvildgok multimodalis,
de elsGsorban interaktiv képi megjelenitését rendeli hozza, amelynek a szeman-
tikdja sok esetben rejtélyes a jatékos szdmara. Az 1980-as és 1990-es évek kézi-
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konyvei ezt a nehézséget hivatottak dthidalni, sok esetben szévegesen elmagya-
razzak és grafikusan is felvizoljak a jatékvilag felépitését és mikodését.

A jatékdizajn és a jatékvildg megértésének problémaja dtvezet a kézikonyvek
hasznossagit megviligit6 gyakorlati magyardzatokhoz, amelyeket Mark J. P. Wolf
tejt ki erre vonatkozé tanulmédnyédban. Wolf szerint a videé6jiték eredendé inter-
aktivitisa az absztrakt képiség olvasdsinak képességét koveteli meg a jatékostdl
(WoLr 2005, 49). A kézikonyvek tanulminyozdsinak sziikséglete részben a médi-
umra az 1980-as évek elején még jellemz§ technikai limitdciéval is magyardzhatd,
amely sokszor nem tette lehet6vé, hogy a jatékosok pusztin a vizuilis elemekb6l
telismerjék a jatékvildg helyszineit, valamint az ezeket benépesits lényeket és tar-
gyakat. Az alacsony felbontds miatt a korai jatékok képi megjelenése absztrakt
szimbolikaként hat sokszor még akkor is, ha a fejleszték reprezentativ képiség-
re torekedtek. Ez a limiticié egy erésen stilizalt esztétikit eredményezett, amely
egyensulyozni kényszeriilt a technolégiai korldtok és az abrdzolni kivant tartal-
mak formavildgai kézott. Eszerint részben az absztraktként hat6 jatékdizdjn
magyardzatinak sziikségessége indokolta, hogy a jatékokhoz demok és kézi-
konyvek késziiltek (WoLr 2005, 49-50). A képernydn megjelenitett vagy kézi-
kényvbe nyomtatott széveges magyarazatok és illusztricick kiilondsen fontosak
voltak olyan jatékok esetében, amelyek szokatlan vagy kiemelten 6sszetett célokat
vagy jatékélményt kindltak. A korai alacsony felbontasu jitékokndl sok esetben
cimek és feliratok segitették a jatékosokat a jatékcélok megértésében (WoLr 2005,
50). Ezt kovetSen a billentytk, kontrollerek és joystickek, valamint a jatékok ke-
zel6felileteinek hasznélatival szimos jatékmechanikai konvencié megszilardult,
amely a késébbi jaték- és jatékosgeneracidkra is dthagyomanyozdédott — mindez a
gyakorlottabb jatékosok szimdra nagyban elésegitette a jatékokkal valé spontin
interakci6 lehet8ségét.

A kézikonyvek eltiinése ravildgit az utébbi évtizedek miiszaki lehet6ségeiben
végbement gyokeres valtozasokra, amelyek jelentds hatdst gyakoroltak a jaték-
kultdra fejlédésére is. Ennek reflexiéjat segiti a 2022-es év egyik magasan értékelt
indie akcié-kaland és RPG-jatéka, a Tunic, amelynek fejlesztéje, Andrew Shoul-
dice egyedi médon értékeli Gjra a kézikonyv miifajit, annak szerepét és az altala
kivaltott esztétikai tapasztalatokat.

A Tunic esztétikdjiban is nagyon hasonlit az 1980-as évek Nintendo-jatékait
megalapozé miivészeti koncepcidkra, és egyik egyediilallé vondsa, hogy a kézi-
konyvet a jatékdizdjn kozponti elemévé és a narrativa mozgatérugéjava avatja.
Az avatir egy roka, aki feltehetSen egy egykor virdgzé, de a jelen dllapotit te-
kintve romos és sotét erdk dltal uralt birodalomban bolyong (v6. BoLcozp1 2023,
13-24). A réka az ellenfelek legy6zésével halad elére, mikozben kincsesladdkban
pénzre és kilonb6z6 magikus targyakra lel, amelyekkel fejleszteni tudja életerejét,
kitartdsit és mdgikus képességeit. A birodalom kiemelt helyszinein, ahova kiiz-
delmes eljutnia, djra és Gjra rdbukkan egy mar szétesett kézikonyv egy-egy lapjira
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is, amely instrukcidkkal szolgal az éltala taldlt targyak funkciéjit és értékét ille-
téen. A kézikonyv a rejtélyek megfejtésének kulcsaként és a jatékvildg birtokba
vételének eszkozeként jelenik meg, mivel sugalmazasai altal a jatékvilag titkos
atjardi és teleportjai nyilnak meg a réka elétt. Mindazondltal a jaték a gyakorlott
felhasznalok szdméra is komoly kihivist jelent, mert a jatékos rendszerint nem
tudja, mit kellene csindlnia és hova kellene mennie. Visszatéré tapasztalat a cél-
talan és potencidlisan frusztrlé bolyongds, amely a jatékost arra készteti, hogy a
jaték sordn ujra és Gjra beiktassa a kézikonyv megtalalt lapjainak tizetes tanulma-
nyozasit.

A Tunic aziltal, hogy a kézikonyvet beemeli a jatékviligba, radikélisan djraér-
telmezi annak szokvinyos stituszit, amely itt nem pusztin szupplementumként
keril el8. A kézikonyv narratolégiai szempontb6l hagyomanyosan paratextusnak
szamit, amely Gerard Genette kozismert alapvetését kovetve kontextualizal és a
figyelem kozéppontjiban dllit egy kézponti szoveget azzal a céllal, hogy ez utéb-
bit fogyaszthatébba tegye (GENETTE 1996, 84). A Tunic kézikonyve természe-
tesen paratextus is, hiszen a jitékos eredeti funkciéjiban, azaz kiegészitGként is
tanulményozza. Mdsrészt azonban a kézikonyv a réka altal birtokolt kincsként a
jatékdizdjn kozponti eleme, 1évén, hogy a vildg felderitésének a kulcsa. A réka ne-
héz és kiizdelmes barangolds utdn, jutalom gyandnt jut hozza a kézikényv lapjai-
hoz, amelyek a végsé rejtélyek megfejtését és igy a jatékélmény kiteljesitését segits
titkos kédokat is tartalmaznak.

A kézikonyv jatékdizdjnba térténé meglepd integricidjara mér a korabbi jaté-
kokban is akadtak példik. Legenddsnak tekinthetd a StarTropics (1990, Ninten-
do) kézikényve; ez tartalmaz egy mellékesnek ting levelet, amelybdl kiderithetd
a jaték finisében elhelyezett rejtély titkos kdédja. Narratolgiai szempontbdl és
Genette taxonémidja alapjin ez a meglepetést kelts ,bedgyazas” metalepszisnek
tekinthetd (vo. GENETTE 2006) aziltal, hogy a kézikonyv beleszol a jatékba, meg-
sérti a szerzdi/fejlesztdi utmutatds és az interaktiv jaték kozott feldllitott hatd-
rokat. A Tunic esetében ugyancsak metaleptikus hatirdtlépés torténik, mivel a
kézikonyv a jatékcélok megvaldsitdsinak titokzatos ,kulcsaként” bedgyazddik a
jatékdizdjnba.

A Tunic kézikonyve azonban szdmos vondsiban 6rzi a valamikori kiilsé fizikai
hordozé tulajdonségait: a lapok nincsenek sorba rendezve, és nem mindig megfe-
lels idében keriilnek el8, igy sok esetben nem segitik a tovibbhaladést, 1évén, hogy
az instrukciéban szereplé tirgy esetlegesen még nincs a réka birtokdban, vagy
még nem jutott el a kivint helyszinre. Ez a mai jitékmenetbe beépitett in-game
tutorialokkal szemben, amelyek céltudatosan a megfelel pillanatban nydjtanak
adekvat instrukcidkat, akaddlyt jelent. Mindazonaltal a Tunic-kézikonyv ekkor is
fontos adalékokkal szolgdl, ha az Gtmutatds nem nydjt azonnali segitséget, hiszen
a jatékos joslatokat és elSretekinté kauzdlis kovetkeztetéseket allit fel a késébbi
jatékmenetek vonatkozdsdban.
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A Tunic az avatér és a jatékvilag esztétikijit tekintve egyértelmien a Nintendo
klasszikussa vélt The Legend of Zelda-sorozatit (1986-) idézi, amelynek kézpon-
ti karaktere Link, a z6ld tunikas fig, aki Hyrule kirdlysigdban a magikus arany
haromszog (Triforce) megszerzésén dolgozik. A jaték cime Link jellegzetes ruha-
darabjin keresztil metonimikusan utal a Ze/da jatékvilagara. A Tunic és a Zelda-
jatékok kozott (a miifaj, a jatékvildg, a jatékcélok stb. kapcsdn) szdmos parhu-
zam dllithaté fel, és a kézikonyvek is nyilvinvalé rokonsigot mutatnak. A Tunic
kézikonyve kilonésen a Zelda I és 1T kézikonyvével rokon (v6. CasTLE 2022), ez
utébbi jellemzdje a narrativ kontextualizalds gazdagsiga, amely a jatékost bevezeti
a jatékuniverzumba, és olyan részleteket drul el a Hyrule kiralysig legendds torté-
netérél, amelyek kozvetitésére a jatékok a kor miszaki korldtai miatt nem voltak
képesek. A kézikonyv a vildg torténetébe vald betekintés és az avatir motivacioi-
nak megismertetése révén timogatja a jitékost abban, hogy fogalmat alkosson a
vildg jellegérsl és nagysagardl, reflektdltabban és motivaltabban cselekedjen, és
hatirozottabb elvirdsokat timasszon a cselekmény alakuldsival szemben. Ez ter-
mészetesen nem jelenti azt, hogy a kézikonyv hasznilatat nélkil6z6 jatékos moti-
véltsdga vagy érzelmi bevondédasa korlatozédna, a kézikonyv azonban kétségkiviil
megnyitja a fogalmilag reflektdlt cselekvések és motivalt célképzetek felallitisa-
nak lehetéségét.

A Zelda-kézikonyvek gazdag és szines illusztrcidik folytin képeskonyv jel-
legtiek. A gondos szerkesztésnek koszonhetSen a mégikus trgyakrdl és ellen-
ségekrdl készilt pixelképek és a mivészi grafikik egymds mellett szerepelnek,
nyilvinvaléan azzal a céllal, hogy a jitékos a képcsoves tévékésziiléken is tudja
ezeket azonositani. A torténet dbrdzoldsa dinamikus jelenetekre koncentrilédik,
és képregényekre emlékeztet. A kézikonyv illusztricidk és révid ismertetések for-
mdjdban tartalmazza a torténetet, az irdnyitdssal, a képernydvaltassal és a jatékme-
nettel kapcsolatos tudnival6kat, a jatékviligban megszerezheté magikus targyak
leirdsat, az ellenségek jellemzését, a jaték szintjeit, a térképeket és a helyszinek
ismertetését. A tartalmak egyszerre képi és szveges formaban is bemutatdsra ke-
riilnek, azaz kivétel nélkil multimediélis formédban jelennek meg az olvasé elétt.
A reprezentativ (tirgyakat, ellenségeket dbrdzols) képek retorikus elrendezésiik
altal jelentést kozvetitenek: jol felismerhetSk a targyak kozotti hasonlésagok (pél-
ddul dragakovek, ellenségek stb.) és ellentétek (egyszerd kontra mégikus kulcs,
piros kontra kék gyirt stb.). A képi retorika fontos eszkoze a nyil, amely a moz-
gasok javasolt irdnyat, az interakcidk elvart eredményét kozvetiti a jatékos felé. Az
utmutatisok sokasdga arra enged kovetkeztetni, hogy az utbaigazitds a gameplay
fontos kiegészitdje, amelynek dsszetett mivoltit a jaték nem tudja ilyen részletes-
séggel kozvetiteni.

A kézikonyv tipolégidja is szines és vizualis jellegi: a kék és a piros szinek ellen-
tétes szimbolikdja a szovegrészek kompoziciondlis elrendezését is szervezi. A ver-
balis informaci6 egy-egy oldalon belil a jaték illusztraciéi mellett kilonbozé szi-
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nd, méretd és véltozatos betitipussal szedett szévegdobozokban van elrendezve.
A fejezetcimek, helyszinek, kincsek, targyak, ellenségek elnevezése piros szinben
jelenik meg, és kijeloli a jatékvilag fontos fogalmait (Overworld, Underworld,
Treasury stb.), ezéltal segitséget nyujt a jatékosnak a jatékviligot benépesits 1é-
nyek és eszk6zok gazdagsiginak, differencidltsiginak reflexidjahoz. A sz6vegré-
szek — eltekintve a hattértorténet bemutatisatdl — lényegre torék, pusztin néhdny
sor terjedelmiek. Nemcsak a képek, de a szovegek retorikai megformaltsiga is
figyelemre mélté: a széveg kozvetlenil, bardtsigos hangvétellel szélitja meg és
instrudlja a jatékost, apré tippeket nyujt példdul a kilonb6zé képességek fejlesz-
tésére és a targyak felhasznalasira. A sztori képekkel kisért elbeszélése sem szok-
vanyos: egyrészt utbaigazitisként kinalja fel magét az olvasénak (, Tippek Ganon
elpusztitasira”, THE LEGEND oF ZELDA 1987, ford. t6lem), masrészt tele van hid-
tusokkal, azaz jelzett, de elhallgatott informécidkkal. Az elbeszélS szovegrészek
pragmatikusak és utbaigazité jellegtiek, de nem kindlnak kész receptet a rejté-
lyek megoldasara. A szévegdobozokban elhelyezett kozléseket inkdbb pragmatiz-
mus jellemzi: a szovegek a jatékost az atjarok megtalalasara és a térbeli rejtvények
megfejtésére Osztonzik, egyuttal hangsulyosan tematizaljdk, hogy visszatartjik az
informécidkat a titkok megoldasaval kapcsolatban:

Ahhoz, hogy igazolni tudd a jogosultsigod, meg kell... O, sajndlom! Erre magadnak
kell rdjonnod. Sok szerencsét! (30)

Az emberek altal lakott barlangokban lathatatlan lezirt ajték vannak. Hogy hogyan
lehet kinyitni Sket? Ez is titok. (34)

Link meg fog lepddni, ha ratalal Pols Voice (a nagy fild szorny) gyenge pontjéra.
Ezt ugy csindld, hogy... Sajndlom! Ez titok! (42). (TueE LEGEND OF ZELDA 1987,
ford. télem)®

A Tunic kézikonyvének esztétikdja is hasonl6: az aranyszind boritd, a szinek sze-
repe a tipografidban, a vizudlis retorika dominancidja, a képregényekre jellemzé
parhuzamos kompozicié illusztracidkkal és szovegdobozokkal — azaz a multime-
didlis kozvetités mind-mind a Zelda-kézikonyveket idézik. A Tunic-kézikonyv
azonban tjdonsdgokkal is szolgél, amennyiben a vizuilis szemiotika osszetettebb

* Ez utébbi esetében a kézikdnyv félrevezeti a jatékost, mert a széban forgé szérnyeteget csak a
japdn Famicom irdnyit6ba szerelt mikrofonba valé belekiabaldssal lehet elijeszteni. Az eurépai és az
amerikai NES-irdnyitékba ez nincsen beépitve, igy a jatékosk6zosség ezt a titkot sokdig nem tudta
megfejteni.

¢ ,In order to show your credentials, you have to ... Oh, I'm sorry! You have to find out yourself.
Good Luck. (30); In the caves where people live are invisible closed doors. How to open them?
That’s a secret too. (34); Link will surprise himself if he hits upon Pols Voice’s (the monster with the
big ears) weak point. Do this by ... Sorry! That’s a secret!” (42)
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és absztraktabb szinten is mikoédik: példdul a kincsek értékére és hasznara tabla-
zatok alapjan lehet kovetkeztetni, emellett a tematikus térképek utalnak a helyszi-
neken végrehajthaté cselekvésekre is. Ezéltal a Tunic grafikai szerkesztése diffe-
rencidltabb vizualis Gtmutatdsokra is képes. Tovibbi kiilonbség, hogy a Zeldaéval
ellentétben a Tunic kézikonyve nem tematizilja a titkokat, hanem egy titkos irds-
rendszer révén metaforikusan utal a jatékvildg térbeli rejtélyeire, amelyek a konyv
utmutatdsai alapjin — legaldbbis a jatékos erre kovetkeztethet — megfejthetk.
Tovibbi érdekesség, hogy a kézikényv nemcsak a jatékvilag-architektonika misz-
tériumaiba, hanem opciondlis médon a kriptikus rinanyelv titkaiba is bevezeti a
jatékost, aki ilyen médon (a rejtélyes Gtmutatdsok alapjin) a jatékvildg nyelvét is
megfejtheti.

A kézikonyv egyedilallo vondsa, hogy két irdsrendszerrel van kédolva. A leg-
tobb helyszin, tirgy és ellenség megnevezése angolul szerepel, ugyanakkor az inst-
rukcidk és a hittértorténetet az emlitett fiktiv nyelven kédoltik, és egy Gsinek haté
rinairdssal jegyezték le. Az angol cimek és elnevezések a jatékos szamdra lehetévé
teszik a jatékuniverzum viszonylag pontos fogalmi megragadasit, ellenben az ut-
mutatdsok, tandcsok, instrukcick és magyarazatok nagy részét homaly fedi, mivel
ezek runairdssal, valamint illusztriciék formdjdban ismerheték meg. A gyakorlott
jatékos jatékkompetencidja révén meg tudja érteni a kézikonyvben dbrazolt abszt-
rakt vizualis retorikat, ezért a rinairds dekédoldsa nem eléfeltétele, inkdbb csak
kiegészitSje a jatékcélok megvaldsitasanak és a kozponti misszié sikerének.

A fiktiv nyelv (,tunic nyelv”) és a runairds (a cselekményt leszimitva) ugyan-
is f6ként azokat az ismereteket kédolja, amelyeket jatékkompetenciaként vagy
jatéknyelvként azonosithatunk, azaz a jaitékmechanika és a jatékmenet korébe
tartozé tuddst: a beviteli eszkozokkel torténd irdnyitdst, a jatékszabdlyok alap-
jan megvalésithaté cselekvések és gesztusok, valamint ezeken keresztil a jaték
szintjeinek és a céljainak prébalkozas utjdn torténd elsajatitsat. Erdekes adalék,
hogy a Tunic a soulslike-jatékok’ dizajnjinak tobb elemét is atiilteti, igy példdul a
mentés a jatékvilig kontextusdban emlékmivek elStti f6hajtissal/imadkozdssal
torténik, az avatir haldlat kovetGen az ellenségek djraélednek, de a megszerzett
targyak, a vildgban eldidézett véltoztatisok (roviditések, megnyitott titkos at-
jarék stb.) megmaradnak. Ennek kapcsin is csupa olyan jatékelemrsl van sz6,
amelyeket a jatékosok jelent8s része ismer, és az illusztracidk alapjan j6 esély-
lyel megért. E tudds szoveges titkositdsa ezért nem is jelent tényleges akadilyt,
mivel a kézikonyv ezeket az itmutatdsokat er8teljes vizudlis kontextualizdldssal

7 A soulslike (vagy souls-like) az akcié-RPG és akcié-kaland jaték almiifaja. Sajatossigai a magas
nehézségi szint és a kornyezetkdzpontu torténetmesélés. Témdja eredetileg jellemzden s6tét fanta-
sy, de ma mar az ehhez az alcsoporthoz sorolt jatékok sokféle kornyezetben jitszédhatnak. Nevét a
From Software dltal fejlesztett els6 Demon’s Souls, valamint a nagyobb kozonséget elért Dark Souls-
jatékrdl s annak folytatdsarol kapta.
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grafikusan is megjeleniti. Mindez a jatékra is igaz, amelyben a runanyelv jaték-
beli dontéseket/kérdéseket is kozvetit (példdul hogy a jitékos dltal irdnyitott
karakter belép-e egy ajton, felvesz-e egy adott tirgyat). Annak ellenére, hogy
ezekr6l a tartalmakrol a jatékos nem alkothat pontos fogalmat, a hozz4 intézett
kérdéseket és utmutatdsokat a kontextus (a vizudlis input és a helyzet) alapjin
értelmezni tudja, és rutinosan el is fogadja, mert sejteni véli, hogy éltala haté-
konyabban haladhat tovébb. Az utmutatdsok titkositissal valé elhomdlyositdsa
tehdt nem akasztja meg a jaték menetét. Fontos fogédzé tovibbd az is, hogy a
rindk elsésorban nem ,elbeszélnek”, hanem pragmatikus tartalmat (Gtmutatdst
és cselekvési motiviciot) kozvetitenek. Ez a felismerés ugyancsak erdteljesen
sztkiti a jelentések kontextusit.

A Tunic kriptikus irdsjelei, akdrcsak a Ze/da-kézikonyvek, elsGsorban nem le-
irdsok, hanem utmutatisok formdajiban kozvetitik a rejtélyeket, és ezaltal a ji-
tékuniverzum titokzatossiginak érzetét erdsitik. A fejlesztd, Andrew Shouldice
sajit bevalldsa (CrHAN 2022) szerint a tunic nyelven keresztiil egy idegen vildgot
kivant a jatékos elé dllitani, amely litvinyosan telis-tele van utaldsokkal és jelen-
tésekkel, amelyeket a jitékos nem teljesen ért meg. Ez nemcsak Shouldice, ha-
nem egy egész jatékosgeneraci6 szdmadra is nosztalgiat ébreszt, és a gyermekként
megélt élményekre emlékeztet, amelyek sordn kitarté prébalkozassal kutattik egy
vardzslatos jatékvilag rejtélyeit, és csodalattal tekintettek a titkokat rejtd/felfedd
kézikonyv utmutatdsaira, amelyeket nem értettek meg teljesen (mert azok eset-
leg idegen nyelviiek voltak, ismeretlen fogalmakat jel6ltek, és bizonyos esetekben
nem is gyermekek szdmadra irédtak). Ezt a nosztalgikus érzést erésitik az avatar
réka testének gyermeki ardnyai is, amelyek a jatékosban azt a benyomadst ébreszt-
heti, hogy egy fiatal lényt irdnyit, vagy akdr azt a gyermeket, aki a rékat irdnyitja.
(Ez utdbbi feltevést erdsiti a jatékban megnyitott kézikonyv hétterében feltling
képesoves televizié esztétikdjat mdsold kimerevitett pixeles kép.)

Ez az az érzés, amit fel akartam ébreszteni. Nem feltétlentl azt, hogy itt van egy
rejtvény, amit meg kell fejteni, hanem azt, hogy itt van valami, aminek jelentése van,
valami, ami megprébal kommunikélni veled, de talin nem is neked sz6l. Taldn csak
[egy kisgyerek vagy], talin nem tudod, hogyan mtkodik ez a vildg [...]. (Cuan
2022, ford. télem)

A Tunic kriptikus nyelve és titkokat rejtd kézikonyve a jatékmechanikdt és a ja-
tékrendszert is rejtélyként prezentdlja, ezdltal felkelti a jatékos tudasvigyat, hogy
az ismeretlen vildg misztériumait kikutassa. A jatékvilag rejtélyeinek teljes kord
megfejtéséhez azonban sziikség van a kézikonyvre is. A Tunic ennek kapesin nem
azt a kérdést firtatja, hogy miért sziikséges a kézikonyv hasznalata. Sokkal inkabb
arra a problémadra vildgit rd, hogy milyen élményt nyujt a kézikonyvvel timogatott
jaték, és mennyiben mids a jitékélmény (a befogaddsesztétika szempontjabdl), ha
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a jatékos erdteljesebben timaszkodik a kézikonyvre. A jaték fejlesztdije és kedvelsi
szdmdra nem kérdéses, hogy a kézikonyv pozitiv hozzaadott értéket képvisel, és
segiti a jatékélmény elmélyitését, s6t a torténetvildggal valé foglalkozdst a jaték
szlikebb medidlis kontextusin kiviilre is kiterjeszti.

Arra a kérdésre, hogy mit jelent a kézikonyv a jatékos szdmdra az élmény te-
kintetében, a Tunic kéttéle vilaszt kindl. A kézikonyv tagoldsa és tipografidja, az
angol cimek és elnevezések, a vizuilis abrak retorikdja mind-mind fontos utmu-
tatdst nydjtanak a jitékmechanika és a jatékmenet elsajititdsinak tekintetében,
és tdmogatjak a jatékost a térbeli rejtélyek felfedésében. A Tunic kézikonyve a
jatékmenet folyaman optimdlis esetben csak a jaték végére vilik teljessé. A jaté-
kos a kézikonyv lapjainak segitségével 1épésrél 1épésre flirkészi ki a vildg titkait, s
fokozatosan vértezi fel magat az abbdl kisziirt informécickkal. A rejtélyek id6ben
eltolt és elosztott kozvetitése — a darabonként megszerezhetd digitalis kézikonyv
segitségével — a Tunic igazi sajitossiga, hiszen a kordbbi nyomtatott kézikonyvek
potencidlisan teljességiikben megismerhetdk voltak mar a jaték megkezdése eldtt.
A Tunic esetében ez a fajta recepcié azonban téves irdnyba vezetne.® Ahhoz, hogy
ezt a kiilonbséget értelmezziik, ismételten ki kell emelniink azt a gondolatot, hogy
mig a The Legend of Zelda jatékhoz tartozé kézikonyvek sokszor teljesen 4j vizudlis
nyelvet és jatékmechanikai elemeket vezettek be, addig a Tunic esetében korab-
bi jatéktapasztalatok vizudlis és mechanikai elemeire vonatkozé utalds torténik.
A kézikonyv hasznilata el6késziti és fogalmilag is timogatja a jitékos prébalko-
zdsait, aki nem kizdrélag a jaték utjdn sajatitja el a jatékvilag kauzilis szabédlyrend-
szerét, hanem a kézikonyv Gtmutatdsai alapjan hipotéziseket és jéslatokat allit fel
a cselekvésekkel kapcsolatban (példdul egy illusztricidban litja, hogy a réka pénzt
dob egy kutba, ebbdl rdjon, hogy ezzel elérhet valamit), ezéltal tudatosabban ki-

8 A Tunic nyomtatott kézikonyve (amely a jéték boritéval ellatott dobozos PS4/PS5 és Nintendo
Switch kiaddsdban talilhat6) éppen emiatt tartalmaz az els§ oldalon egy figyelmeztetést, amely arra
hivja fel a figyelmet, hogy a jatékos lehet8leg ne tanulmanyozza hosszan — és eziltal ne fedje fel —a
nyomtatott kézikonyv dltal rejtett titkokat: ,Ebben a konyvben titkok térhdza rejlik, amelyek kozil
sok megviltoztatja a vildgrol alkotott elképzelésedet. Ha most késtolsz bele a TUNIC-ba, akkor
ajdnlatos, hogy csak azokat az oldalakat fedezd fel, amelyeket a jatékban mar osszegytjtottél. Vagy
tégy Ggy, mint a régi id6kben, add 4t magad egyszer egy gyors és lopva tett lapozgatdsnak, és engedd,
hogy mindaz, ami rdd vir, felcsigdzza az érdeklddésedet” (Tunic InsTRUCTION BoOKLET [PS4], 1,
ford. t6lem). Mivel a kézikonyv lapjainak megszerzése a Tunicban specidlis médon a jitékmenet
szerves része, a nyomtatott kézikonyvre inkdbb egyfajta gytijtéi ereklyeként lehet tekinteni, amelyet
a jatékosnak a befejezést kovetSen érdemes lapozgatnia. A kivdlé mindségben nyomtatott szines
kézikonyv, a térképek, a grafikus vazlatok és a matricik az eredeti digitalis megjelenése utin tobb
mint egy évvel publikilt, kifejezetten a rajongdknak késziilt fizikai Fangamer-kiaddsban szerepel-
nek. Ennek megvaldsuldsit a jaték népszertsége indokolhatta, de a kordbbi indie jitéknak a nyom-
tatott kézikonyv sem koncepciondlis, sem technoldgiai megfontoldsok folytdn nem lehetett része.
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sérletezik, és fogalmilag is reflektédlja cselekvéseit (példaul tudja, hogy mely hely-
szineken jar, milyen ers ellenségekkel harcol).

A misik vilasz a verbdlis tartalmak titkositdsdnak Gsszefiiggésében mertil fel, és
absztraktabb szinten fogalmazhat6 meg. A verbdlis interakei6 a jatékban tunic nyel-
ven torténik, kizdrdlagosan irott formaban (a roka, akinek a nevét sem ismerjik,
Linkhez hasonléan néma marad). Mind a tunic nyelv titka, mind az irdsrendszer
megfejthetd, ennek kulcsa pedig a kézikonyv, amely nem tartalmazza a megoldé-
kulcsot, de segitséget nyujt a kéd megfejtéséhez. A kézikonyv és a titkositds funk-
ciondlis problémdjat j6l megvildgitja a jaték recepciétorténetének egyik momentu-
ma: a Reddit kozosségi média u/oposdeo nevi felhaszndl6ja (sajat bevallasa alapjin)
a jatékban megjelend szovegpromptok, valamint néhany kézikonyvlap alapjin hat
6ra alatt megfejtette a rinairds kédjat, és a szimbdélumok magyarizatit lek6zolte a
Redditen. U/oposdednak sikeriilt egy-egy Gtmutatdst tunic nyelven beazonositania,
tovabbd a pragmatikus tunic szévegekben felismert bizonyos angol szavakat (you,
use), amelyek ugyanazzal a szimb6lummal kezdddnek (U/opospeo 2022). A spoi-
ler az egyes szimboélumok megfejtésén til az, hogy a tunic irds valéjdban az angol
beszélt nyelv fonetikus kédoldsa: a ranézésre logografikusnak haté irdsrendszer egy,
a beszélt angol hangzisit leképezs jelkészlet. Tobb jatékos hasonlé kiinduléponttal,
azaz tunic nyelven kédolt utasitdsok beazonositisaval sikeresen megfejtette az irdst
— ez azért lehetséges, mert pragmatikus funkciét hordozé (és ezért elégséges jaték-
kompetencia alapjin kikovetkeztethet) szovegekrdl van sz6, rdaddsul ezeket az tt-
mutatdsokat a grafika is timogatja. A kézikonyv szovegrészeinek megfejtése tehit
el6feltételezi a grafikus kontextualizaldst, amely mind a Ze/da-, mind a Tunic-kézi-
konyvek jellegzetessége, és ez domindnsabban van jelen ezekben a kézikonyvekben,
mint maguk az frott szévegek.

Visszatérve a Tunic-kézikonyv mint befogadisesztétikai élmény kérdéséhez: a
tunic nyelv megfejtése nem elengedhetetlen’ része a vide6jatéknak, mindazonaltal
a kézikonyv utolsé oldalai célzott utbaigazitdst nydjtanak a kédfejtéshez, amely a
titkok feltirdsa dltal hozzdjarul a jatékvildig megismeréséhez. A konyv tanulmad-
nyozdsa és a kédfejtés mint tevékenység lehet8séget nyujt a jatékvilagrol alkotott
tudds elmélyitésére, valamint a nyelv megfejtésén keresztil a jitékrendszer mint
absztrakcié elgondoldsdra. Ez a fajta kédfejtés a tuddsvagy kielégitését szolgilja,
és a sz6 szoros értelmében véve nem része a videdjatéknak. Mindazonaltal abszt-
rakt szinten demonstrilja azt a lehet8séget, hogy a jatékos sajit belatdsa szerint
mélyebben is elmeriilhet a kézikényv tanulmanyozasiban: ez nemcsak a jaték ha-
tékony irdnyitdsinak elsajititdsat timogatja, hanem el8segiti a jatékviligba valé
imaginativ belemerulést és a fikcick fogalmi megragadasat is, egyszéval elmélyiti
a jaték narrativ kontextualizaldsat.

? A jatékbeli szdvegek sziikséges és opciondlis hasznélatdhoz ldsd még: Jancsovics 2023, 74-94.
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KAPPANYOS ANDRAS

Az igaz és a valodi: Joyce ,vilagszer(isége”

Ext biz az istenek intézték igy, széve a vészt a foldilakiknak, hogy
legyen ének a messze jovében.

(Odiisszeia, 8. ének)
1. Az emlékezet kreativitasa

James Joyce univerzuma hemzseg a torténetektSl. Nehéz volna réla nagyobb os-
tobasigot mondani, mint amit Paolo Coelhénak sikerilt egy 2012-es interjiban:
»Nincs benne semmi. Csak stilus az egész” (FLoop 2012). A torténetek ott van-
nak, szdzaval egymadsba fonédva, de nem mindig kénnyi hozzdjuk jutni: gyakran
kodfejtést, rejtvényfejtést, néha valédi kognitiv expediciét kivinnak. A munka ju-
talma maga a kibomlé torténet, a megértés: ez a jaték az értelme az olvasidsba fek-
tetett munkédnak. Az Ulyssest azok nevezik rossz konyvnek — sajnos Szerb Antalt is
beleértve (SzerB 1945, 311) —, akik nem édldoztak ra elég id6t és erdfeszitést, még
egy teljes végigolvasdst sem, nem is beszélve a legalabb egy djraolvasisrél. Hogy
a torténetek ott vannak, azt leglitvinyosabban éppen az bizonyitja, hogy a Joyce-
filolégidnak éppen ez a kedvenc kérdése: honnan jénnek a torténetek?

Joyce errdl gyakran és szivesen nyilatkozott, de tobbnyire arra utalt, hogy hon-
nan zem jonnek a torténetek: nem & taldlja ki 6ket. Az Ulysses irdsa kozben egyszer
megvallotta Ezra Poundnak, hogy nincs képzelGereje (kiadatlan levél Ezra Po-
undnak, 1920. jinius 5., idézi ELLMANN 1982, 611). Frank Budgennek a képzele-
tet az emlékezettel azonositotta (Bupcen 1970, 187). Sajit kordnak legnagyobb
sziiletett tehetségeiként D’Annunziét, Kiplinget és Tolsztojt nevezte meg: hirom
olyan eredeti, teremt6 képzelGerdvel rendelkezé szerz6t, akik téle merében eltérd
moédon alkottdk meg sajit narrativ univerzumaikat (David Fleischman napléjibél
idézi ELLmaNN 1982, 611). Egyetértett Giambattista Vico azon megallapitdsaval,
hogy ,a képzelet nem mds, mint annak feldolgozdsa, amire emlékeziink” (ELL-
MANN 1982, 611).

Joyce narrativ univerzumat attekintve nemigen taldlunk olyan szereplét, ese-
ményt vagy helyszint, amely tisztdn és kizdrélagosan fiktiv volna. Vannak persze
kompozit alakok (mindenekel6tt maga Bloom) vagy kompozit események (a va-
l6sdgban Joyce nem jiniusban, hanem szeptemberben lakott a Martello-torony-
ban), de az alkotéelemek ilyenkor is meglehetds pontossdggal azonosithaték, és
osszevegyilnek a kozvetlen valésigtapasztalatnak mindenben megfeleld, tehat
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valéban ott, akkor és ugy létezd, térben, idében és identitisban el nem mozditott
elemekkel. Joyce-nak egész egyszertien nem volt fontos, hogy 4j dolgokat vagy
személyeket taldljon ki, és mar munkdassdginak legkorabbi fennmaradt dokumen-
tumai, az epifdniak is arrél tantskodnak, hogy a ,semmibél teremtés” eleve nem
is szerepelt a céljai kozott. Ha megengedhets egy erds egyszertsités, Joyce palyd-
jat két szakaszra oszthatjuk: 22 éves kordig emlékeket és benyomdsokat gytjtott
Dublinban, majd élete hatralévs részében — mindvégig 6nkéntes szdmiizetésben
— irodalommd dolgozta it ezeket. A narrativ univerzum térbeli hatdrai nagyon
pontosan kijel6lhet6k: északon a Howth Head, nyugaton Chapelizod és a Phoe-
nix Park, délen Dalkey és Bray, keleten a Pigeon House er6mii és a Kish vildgito-
hajé. Az idébeli hatarok: 1890 és 1904. Igaz, hogy az Ifjiikori énarcképben szerepel
egy kirindulds Corkba, a Stephen Hercban Mullingarba, a Szdmiizéttek cimi dra-
ma pedig az 1912-es év egy fiktiv verzidjaban jatszédik, de ezek is nyilvinvaléan
ugyanannak a pontosan definialt univerzumnak a kiterjesztései. (A Giacomo Joyce
cimd rovid lirai préza kivil esik ezen az univerzumon, de ezt a nagyon személyes
szoveget Joyce sosem szdnta publikaldsra.)

Ami Joyce kényveiben torténik, azt nagyjabsl 15 évnyi idébeli és mintegy 100
km? térbeli kiterjedés keretezi. Ez a téridé-kontinuum természetesen a valdsdg-
ban is létezett; Joyce miivei rengeteg valéban megtortént eseményt és valéban 1é-
tez$ személyt visznek szinre. Ezeknek az eseményeknek és személyeknek jelentds
részérél mas forrasokbdl is rendelkeziink adatokkal, és ezek a forrasok sok eset-
ben jobban kétédnek a valésighoz, elfogulatlanabbak, tehdt a pére torténeti ada-
tok szintjén hitelesebbek, mint az irodalmi beszdmoldk. Erre a legjobb példa az
1904-es Thom’s Directory (THOM’s 1904), Joyce munkamddszerének egyik jelképe:
tobb mint kétezer oldalas adattir-évkényv, amely dublini lakosok, vallalkozasok,
ingatlanok minden nyilvinos adatat tartalmazza. Az igen kiterjedt Joyce-kutatds
meghatirozé része azzal foglalkozik, hogy megfeleléseket vagy eltéréseket azono-
sitson Joyce elbeszélése és a parhuzamos forrasok, valamint a hétkéznapi értelem-
ben vett ,valésdg” kozott. Richard Ellmann monogrifidja igen magasra helyezte
ennek a tipusd tevékenységnek a mércéjét.

Rogzithetiink néhany eldfeltevést: 1) James Joyce a 22 éves kordig megfigyelt
eseményeket, megismert személyeket, megtapasztalt benyomdsokat narrativ
nyersanyagként haszndlta fel a miveiben. 2) Alkoté tevékenységének egyik le-
hetséges (noha formalis) mércéjeként alkalmazhatjuk az irodalmi és az életrajzi
tények kozotti eltérés mértékét. 3) A tényszer( hattér irdnti kivincsisigunk nem
pusztdn illet(ékte)len bimészkodds a személyes élet tényei kozott, hanem — mivel
éppen az ezektdl valé kreativ eltérésre irdnyul — indokolt poétikai vizsgdlédasunk
részét képezi. Es ezekhez még egy negyedik, valamivel gyengébb, inkabb csak
sejtésnek mindsithetd feltevést is hozzasorolhatunk: hogy életének ezt a kétosz-
tatdsagdt Joyce nemcsak felismerte, hanem esetleg el is tervezte mdr a Dublinbél
valé tdvozas elétt. Ez azt jelentené, hogy egyes eseményeket és ismeretségeket
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tudatosan is irdnyitott (mondhatni, provokalt), hogy érdekesebb nyersanyagot al-
litson el6 a masodik periédus, az irodalmi feldolgozds szimara. Ez olyan gondolat,
amely mar Homérosznak is eszébe jutott, hiszen a phaiakok kiralya a motténkban
olvashaté szavakkal vigasztalja a Tr6ja alatti veszteségek miatt kesergé Odussze-
uszt. Az események megtorténtének legfébb értelme az, hogy megénekeljék Sket.

Ez a megkozelités azért tlinik igéretesnek még egy évszdzad multin is, mert
a széban forgé események, személyek, objektumok rogzitése Joyce narrativ uni-
verzumén beliil sem statikus. Az univerzum alapjai mindvégig kovetkezetesek, a
t6 vonalak konzisztensek, de az tjabb és ujabb elbeszélsi technikak kifejlesztése,
kifinomitdsa az els6 epifiniak lejegyzése és a Finnegans Wake lezirisa kozott eltelt
évtizedek sordn véltozdsokat hoz magukban a referencidkban is. Egyes narrativ
elemek sajit, bels torténettel rendelkeznek: nyers formdjukban belesodrédnak
a torténetmesélés folyamdba, majd id6rdl idére Gjra felbukkannak, rendszerint
letisztultabb, vildgosabb, tomorebb forméban, olykor pedig teljesen feloldédnak.
Az epifénidk elemei példdul el6keriilnek a Dublini emberekben, a Stephen Herdban,
azutdn az Ifjiikori onarcképben, és néhdny az Ulyssesig is eljut. A folyamatot a t6-
morités, az dltaldnositds, a hatékonysagelv érvényesitése jellemzi.

Joyce rendkiviil 6konomikus szerzg: minden 6tletet, még a legjelentéktelenebb
narrativ elemet is a lehetd legnagyobb hatdsfokkal igyekszik felhasznalni. Ebbél
az is kovetkezik, hogy a kanonikus miveken és a narrativ univerzumon kivil — pél-
daul levelezésben vagy értekezé irdsokban — ritkdn talalhatunk jelentSsebb rejtett
kincseket. Legtobb kortdrsa nagy hatdsa esszékben (T. S. Eliot), kiterjedt levele-
zésben (Ezra Pound) vagy naplékban (Virginia Woolf) foglalta 6ssze azokat az
absztrakt, reflexiv gondolatait, amelyek nem torekedtek a narrativ préza vagy alira
tel¢, Joyce azonban az ilyen 6tleteit is a novelldk és f6ként a regények felé tereli.
Korai esztétikai rendszerezési kisérleteit példdul Stephen Dedalus 6rokli meg és
magyardzza el baratainak a Stephen Herdban még teljes részletességgel, az Ifiikori
onarcképben tomoérebben, végil az Ulyssesben méar-mar parodisztikusan. Noraval
folytatott erotikus, gyakran pornogrif levelezése tudatos kisérletezésként is olvas-
haté: mintha provokilnd annak a tapasztalatnak a megsziiletését, amelyet késébb
Bloom és Molly fantézidiban taldlja meg irodalmi formdjit. De a tapasztalat és az
irodalmi felhasznalds kozotti kapesolat egészen bandlis szinteken is kimutathaté:
példaul ha az ifjd Joyce egy esetleges tudésitdi dllds reményében interjut készit
egy autéversenyzdvel (Joyce 2022a), akkor szdmithatunk réd, hogy a torténet és
az annak kapcsin megszerzett ismeretek utat talilnak a Dublini emberek egyik
novelldjaba, s6t az Ulysses némely dialégusiba is. Ez az 6konémia Gsszevethetd
verzidkat ad a keziinkbe: ugyanazt a narrativ elemet kiilonb6z6 kidolgozottsagi
tokokon vehetjiik szemiigyre.

Mindez jél illusztralhatd, ha osszevetjik, hogyan alakul a csaldd sszetétele a
valésdgban és a fikcioban. A Stephen Hero lapjain Stephennek két testvére van:
Maurice nevii 6ccse, aki csak néhdny évvel fiatalabb nila, és Isabel nevi kishu-

JOYCE-MUHELY



136 * KAPPANYOS ANDRAS

ga, aki a torténet sordn valamilyen betegségben meghal. Az Ifjiikori énarcképben
Stephen anyjarél beszélgetve a kovetkezd (Cranly kérdésével induls) parbeszéd
hangzik el:

— Hiny gyereke volt?

— Kilenc vagy tiz — felelte Stephen. — Egypar meghalt.

A kényv név szerint egyediil Maurice-t emliti, 6t is csak egy helyen. Az Ulys-
ses tizedik fejezetének harom rovid epizédjaban Stephen négy huga is felbukkan:
Boody, Dilly, Katey és Maggy; mashol nem jelennek meg. Rajtuk kiviil egy 6csrél
esik emlités név nélkiil, bar tudjuk, hogy Maurice-rél van sz6. A Finnegans Wake-
ben a HCE-ALP pirosnak ismét két fia van, Shem és Shaun (angolosan Jim és
John), valamint egy fiatalabb lanyuk, Isabel (Isobel). A valésdgban James a csalad
legid8sebb tulélé gyermeke volt, kilenc fiatalabb testvére nétt ki a kisgyermek-
korbdl. Kozilik a legjelentSsebb szerepet az utina kévetkezd fid, John Stanis-
laus (,Stannie”) jitszotta az életében és a miveiben, 6 Maurice mintija, rovidesen
részletesebben is sz6 lesz rola. Rajta kiviil Joyce-nak még két 6ccese volt, kozii-
lik az id8sebb, Charles kimarad a narrativ univerzumbdl, viszont a legfiatalabb,
Georgie komoly szerepet jatszik: 6 Isabel mintéja.

A valésigban Georgie 1902-ben halt meg hashértyagyulladdsban, 15 évesen
(39 évvel késébb Jamesnél is ez volt a haldl oka). James 20 éves volt ekkor, és ugy
tinik, kozel dlltak egymashoz (Joyce 1958, 141-5) A rank maradt 40 epifiniabdl
ot kapcsol6dik ehhez a halalesethez: a 19. az anya kétségbeesett tandcstalansiga-
16l sz6l (ez nyelvi tandcstalansdg: nincsenek szavai a test dolgaira); a 20. James
magdnyos gydszat rogziti; a 21. egy megfigyelés a temetés alatt (egy gydszol6
kislany az anyjat figyeli, hogy mikor kell sirnia); a 22. a gydszeset szocidlis fel-
dolgozasinak esetlenségérdl ad képet; végil a 23. egy dlom vagy latomads leirdsa,
amelynek minden bizonnyal Georgie a f8szerepléje (Joyce 1958, 144). Ezek ko-
ziil 2 19.,a 21. és a 22. epifdnidval szinte sz6 szerint taldlkozhatunk a Stephen Hero
lapjain, ahol egyébként Joyce még legalibb tovibbi nyolcat felhaszndlt, emellett —
Stephen szdjaba adva — az epifaniaelméletét is kifejtette. Erdekes, hogy a 21. epi-
fania még az Ulyssesbe is utat talalt, habdr ott Georgie-rdl vagy Isabelrél mar nem
esik $z0: a jelenetet ezuttal Bloom figyeli meg Dignam temetésén (Joyce 2021,
106). A gyermekhaldl-epizdd az Ifjiikori narcképben sem szerepel, de az Ulysses-
ben — mas formaban — mégis megjelenik: az egykori tapasztalat Bloom gyédszava
lényegul 4t, aki a 15. fejezet végén taldlkozik Rudyval, csecsemdként meghalt, de a
laitomdsban tizéves fidval (Joyce 2021, 546). A valésigban pedig Joyce a Giorgio
nevet adta sajit els6szilott fidnak.

Joyce a kényveiben ritkdn utal olyan eseményre, amely 1904 utdn tortént. Ezen
ritka példak egyike, amikor Bloom ,megjésolja’, hogy a nyomddszok fétandcsosi
cimet visel$ vezetdjét rovidesen polgdrmester urnak fogjak szolitani (Jovce 2021,
124). Amikor ezeket a sorokat irta, Joyce pontosan tudta, amit Bloom 1904-ben
nem tudhatott (volna): hogy Joseph Nannettit két évvel késébb valéban polgar-
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mesterré vilasztottik. Ez tipikus dantei gesztus, de Joyce rendszerint nem ezen a
moédon osztogatja jutalmait és biintetéseit a kortarsaknak. Nemzedéktdrsai 1904
utdni sorsdra a narrativ univerzumon beliil sehol sem utal, birmilyen nagy ha-
tist gyakoroltak is az életére. Pedig ez az értelmiségi nemzedék, amely késSbb
meghatirozé szerepet jatszott az ir fiiggetlenség megteremtésében, bévelkedett a
rendkiviili életutakban — s kiilondsen az életutak rendkiviil er6szakos lezardsaiban.

Az Ifyiikori 6narcképben és kilonosen a Stephen Herdban jelentds szerepet kap
egy ,ldnyos hdz”, ahova Stephent és néhany tirsit rendszeresen meghivjdk va-
sarnap esti Osszejovetelekre. Stephen elssorban Emma miatt jar ide, akinek a
Stephen Hero a teljes nevét is megadja: Emma Clery. Ennek a haznak a valésdgbeli
megfeleldje David Sheehy képviseld otthona volt, négy eladé lednnyal, akik koziil
kett6t Joyce kozeli baratai vettek feleségiil. Mary, aki irdnt Joyce is érdeklédott
(és aki Emma f6 mintajdul szolgilt), Thomas Kettle felesége lett: Kettle képvise-
18ként és a kozgazdasdgtan professzoraként futott be karriert, majd 1916-ban a
somme-i ttkozetben halt hési haldlt; mellszobra a St. Stephen’s Green parkban
all, nem messze Joyce-ét6l (Joyce részvétnyilvinit6 levele Mrs Kettle-nek, 1916.
szeptember 25-én: lisd ELLMANN 1975, 221-2). Mary névérét, Hannat Francis
Skefhington vette el, aki kordbban Joyce-szal kozos pamflet kiaddsdra is szovet-
kezett, mely kettejik egy-egy, az egyetemi lap altal visszautasitott esszéjét tartal-
mazta. Joyce McCann néven 6rokiti meg az alakjat az Ifjiikori 6narckép lapjain.
cifizmus és a vegetarianizmus tigye mellett. 1916-ban, a husvéti felkelés napjaiban
egy (késébb mentilisan instabilnak mindsitett) angol katonatiszt gyilkolta meg,
noha nem is vett részt a harcokban, pusztin fosztogatdsokat prébalt megakada-
lyozni (ELLmaNN 1982, 399).

Stephen mellett az egyetemi évei sordn (1898-1902), melyeket az Ifiikori 6n-
arckép 6todik fejezete és a Stephen Hero fennmaradt része mutat be, hdrom bizal-
mas bardtot lithatunk. A legfontosabb Cranly, akirdl rovidesen részletesen is sz6
lesz, a masik kett6nek a valésigbeli mintdja azonban a fent megkezdett sorba
tartozik, amennyiben mindketten korai és er6szakos haldlt haltak Joyce narrativ
univerzuman kiviil. A két alak viszonya nemcsak a konyvekben, hanem a megis-
merhet6 valés torténetben is megkompondlt ellentétnek latszik: George Clancyt
—az Onarc/ee’pben Davin, a Heréban Madden néven szerepel — szeretetremélto,
egyszerd, idealista vidéki fiaként ismerjik meg, mig Vincent Cosgrave, aki Vin-
cent Lynch néven még az Ulyssesben is jelentSs szerepet jatszik, tehdt Stephen
(és esetleg az apja, Simon Dedalus) mellett a legkiterjedtebb jelenléttel rendelke-
zik a narrativ univerzumban, cinikus, nyegle, szellemesen trdgar, hedonista alak.
Clancyt Limerick polgdrmestereként 1921-ben, a polgirhdboru sordn csaladja
szeme littdra gyilkoltik meg az angol szabadcsapatok — nevét ma folydparti sé-
tiny 6rzi a virosban (ELLMANN 1982, 61). Cosgrave személyéhez a Joyce életé-
ben és konyveiben jitszott szerepen tdl nem fiiz3dik jelentds teljesitmény, pusz-
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tin annyit tudunk réla, hogy a Temzébe fulladt (ELLmann 1982, 598-9). Mig
a hiarom masik ergszakos haldlra Joyce elbeszélt viliga semmilyen médon nem
reagil, ennek a negyedik halalesetnek van referencidja a narrativ univerzumon be-
lil. Lynch druldsiat a 15. fejezetben Stephen a kovetkezd szavakkal kommentalja:
wExit Judas. Et laqueo se suspendit” (Joyce 2021, 542). A dantei igazsigszolgaltatds
itt latszolagos, hiszen a valés esemény évekkel a konyv publikaldsa utin kévetke-
zett be — igy viszont a beteljestilt j6slat alakzatdra hasonlit.

2. Megszolalnak a kdszoriikovek

Mindezek utin kilonds szerencsének tekinthets, hogy James Joyce felkésziils-
anyaggyijté életszakaszdnak hirom legfontosabb tantja, a hirom ,koszoriks”
tulélte az ir térténelem e turbulens idészakat, s6t magét Joyce-ot is. A hdrom élet-
palya alapmintizata szintén Joyce-ot koveti: mindhdrman irdstudé értelmiségivé
véltak, véglegesen elhagytak Irorszagot, és a Joyce-életmi lezdrulta utdn irtak meg
a maguk verzidjit a torténtekrsl. Osszesorolasuk korantsem Gnkényes: erre a vizs-
galédasra maga Joyce hatalmaz fel benniinket az Ulysses kovetkez8 passzusaval:

Hol a fivéred> Az Apothecaries’ Hallban. Készoriksvem. O, aztin Cranly, aztin
Mulligan: most ezek. (Joyce 2021, 218)

A szbvegrész ugy van megtervezve, hogy bekapcsolja az olvasé rejtvényfejs, interp-
retdlé mechanizmusait. A kilencedik fejezet vége felé jarunk, Stephen a Ham/errdl
sz6l6 elméletét adja el6 a Nemzeti Konyvtarban. Négyen hallgatjik, kozilik ha-
rom torténeti alak (rdjuk hivatkozik az ,ezek” névmis): Thomas William Lyster, a
koényvtar igazgatéja; Richard Irvine Best, a helyettese; William Kirkpatrick Ma-
gee (ir6i nevén John Eglinton), a f8konyvtaros. A negyedik hallgaté a mondaton
belil mar emlitett fiktiv személy, Malachi , Buck” Mulligan, akit mér jél ismer az
olvasé, hiszen a konyv legelsé mondatdban is szerepelt, azéta pedig 120-ndl is
tobbszor esett réla emlités: kétségkiviil a md egyik legfontosabb szereplgje. Ko-
rabban itt volt a valés George Russell is, de mar tivozott, és a hittérben a fiktiv
Leopold Bloom is atvonult.

Stephen éppen Shakespeare valés fivéreit, Richardot és Edmundot emlegeti,
akikt6l cselszovs, gonosz fiktiv fivérek 6rokolték a neviiket, errdl pedig eszébe
jut a sajat fivére, akir8l ebben a kényvben eddig még semmit sem hallottunk,
és ezutdn sem fogunk. Cranlyrdl csak alig valamivel sejthetiink tobbet: neve né-
héanyszor felbukkant mér Stephen asszocidciéiban és emlékeiben, az els6 hiarom
tejezetben egyszer-egyszer és a kilencedikben haromszor; a kiemelt idézetiinkben
olvashaté emlitése a legutols6 (hatodik) a konyvben. Legjellegzetesebb el6fordu-
ldsai azok, ahol Mulliganrél, a hozzd valé viszonyardl, a vele kapcsolatos érzetek-
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16l (a karba 6ltott egyiitt sétdldsrél) jut Stephen eszébe a kordbbi bizalmas barit.
,Cranly karja. Az § karja” (Joyce 2021, 11) — fut it elméjén a gondolat az elsé
tejezetben, és amikor a harmadik fejezetben visszagondol erre a benyomadsra, ezt
még a homoerotikus vonzds drnyalata is dtszinezi: ,Onzetlen bardt, testvéri lélek:
Wilde szerelme, mely 6nnevét meg nem nevezheti” (Jovce 2021, 53).

Ha az 4tlagolvasé, akinek az olvasatit most megprobéljuk elképzelni, az Ulys-
ses el6tt az Ifjiikori onarcképet is elolvasta, akkor mar tudomasa van Cranly ki-
létérdl. Cranly Stephen elééletéhez tartozik, az 1904. junius 16-i eseményekben
nem jétszik szerepet, de a konyv, amely Cranlyrél dgyszélvan semmit sem drul el,
bizonyos értelemben elvirja az olvasétdl, hogy legyen tudomadsa errél az eléélet-
18] — értelemszertien annyi, amennyi az el6z6 regénybdl megszerezhetd. Eszerint
Cranly az egyetemi évek sordn Stephen legf6bb bizalmasa volt, vele osztotta meg
szellemi 6nnevelésének 1épéseit és kételyeit, koztiik a valldssal valé végleges sza-
kitast, Cranly pedig f6ldhozragadt racionalitdssal kényszeritette ki a homadlyos
elméletek mind pontosabb megfogalmazasit, ebben az értelemben miikodott az
elme koszortkoveként. De a kapcesolat ennél 6sszetettebb: Stephen az Iffuikori on-
arcképben egy visszatérs litomasban test nélkiili fejként latja Cranlyt, és ezt ugy
magyardzza, hogy Cranly el6futdr, Keresztel§ Szent Janos, akihez képest termé-
szetesen 6 maga keril a megvilté szerepébe (Joyce 2012, 316).

Az Ulysses idejére elveszettnek ting fivért az Ifjiikori énarckép is csupin egy
helyen emliti: amikor kideriil, hogy a két fid (9 és 12 évesek) egyiitt fog jirni a
jezsuita Belvedere College-ba. Itt tudjuk meg azt is, hogy Stephen 6ccsét Mau-
rice-nak hivjak:

— Szent Isten! — kidltotta Mr. Dedalus. — Maurice-r6l egészen megfeledkeztem.
Gyere csak ide, Maurice, te buta kis csibész, te! Hét tudod-e, hogy most egy olyan
iskoldba kiildelek, ahol megtanitanak 4m majd arra, hogy kétszer ketts négy? Meg
aztdn veszek neked egy gy6nyori kis zsebkendét is, hogy megtérélhesd az orrodat.
J6 lesz? (Joyce 2012, 89)

Hogy Maurice-rél ennél tobbet is megtudjunk, ahhoz még mélyebbre kell eresz-
kedniink Joyce 6sszefliggé narrativ univerzuméba. A Stephen Herdban Maurice-
rdl is jécskan esik sz6; igaz, Cranly neve mintegy négyszer annyi alkalommal
jelenik meg. A Stephen Herdnak igen jelents részét teszik ki a Stephen dltal 6ccse
vagy baritja el6tt tartott, azok kérdéseivel és megjegyzéseivel tarkitott monols-
gok: mindebbdl j6 képet kaphatunk arrél, mit is jelent a készoriks metafordja.

A Joyce narrativ univerzumaban jdratos olvasé tehdt szakirodalmi segitség nél-
kil is azonositani tudja az idézetiinkben emlitett fiktiv személyeket, s6t ezenkiviil
még tovabbi informéciénak is birtokdban lehet. Felismerheti az els6 mondatban
az 6szovetségi utaldst: ,Where is Abel thy brother?”, Karoli forditisiban ,Hol
van Abel a te atyadfia?” (1Moz 4, 9). Ezt az Ur természetesen Kdintél kérdezi,

JOYCE-MUHELY



140 = KAPPANYOS ANDRAS

roviddel a gyilkossdg utdn, az idézettel pedig Stephen arra reflektal, hogy 6n-nar-
rativdjiban ,megolte”, azaz kihagyta a torténetbdl a fivérét. A masik informdcid,
amelynek az olvasé szakirodalom nélkiil is birtokaban lehet, az Apothecaries Hall
azonositdsa. Ez voltaképpen a kozépkori gyégyszerész céh megnevezése, amely
torténetiink idején — székhazaval egylitt — mar betagozdédott az egyetemi orvos-
képzésbe.

Ha az olvasé arra is kivancsi, hogy a kényvben egyedil itt emlitett fivér mit
keres az egyediil itt emlitett Apothecaries Hallban, akkor kénytelen a szakiroda-
lomhoz fordulni. Ez az a pont, ahol az olvasat 6hatatlanul szakért8ivé vilik, vagyis
a vélaszt keresd olvas6 maga is kénytelen elindulni a szakértévé valds atjan. Olyan
formaji kérdést ugyanis hidba tesziink fel a szakirodalomnak, hogy mi kéze van
egy személynek egy helyszinhez, hacsak ez a ,koz” nem eleve nyilvinvalé (mint
példaul Caesar és a Rubicon esetében). Az eredményes kérdés megfogalmaza-
sahoz hipotézisre van sziikségiink, ahhoz pedig el6zetes tudasra. Ha az olvasé
részese annak a konszenzuilis belatdsnak, hogy az Ulysses legtobb szerepl6jéhez
val6sdgos személyek szolgdltak mintdul (és ezt a beldtdst a konyv szamtalan pon-
ton igazolja), akkor feltehetjik a kérdést, hogy Maurice Dedalus legval6szintibb
mintaképének, James Joyce legidésebb, Stanislaus nevli dcesének volt-e koze az
Apothecaries Hallhoz. Es az igy feltett kérdésre a szakirodalom meg is adja a vi-
laszt: 1904 folyamén rovid ideig dolgozott itt alulfizetett gyakornokként (Joyce
1958, 236).

Joyce az adat megaddsival lehetévé teszi, hogy azonositsuk a fiktiv és a va-
16s személy kozotti kapesolatot, de nem teszi ezt kételez6vé szdmunkra: ezt az
utdnajirdst nem vérja el a sz6veg olyan médon, ahogyan példaul a kordbbi regény
ismeretét elvérja. (Tegylik hozza: a regény megjelenése idején a relevins szakiro-
dalom még nem is létezett, és oka sem lett volna létezni.) Ha azonban mar éltiink
az opciéval, akkor az értelmezés Uj tartomdnya nyilik meg el8ttink. Ahogyan
a fiktiv Maurice Dedalus kapcsolatban 4ll a valés Stanislaus Joyce-szal, ugyan-
ugy Cranly és Mulligan alakja is valés torténeti személyekhez kapcsolédik: John
Francis Byrne-hoz és Oliver St. John Gogartyhoz. Joyce az altala alkotott narrativ
univerzumban — melynek egyik legfébb cselekményszila a sajit személyiségének
és nézetrendszerének kifejlédése — ennek a hirom nemzedéktirsnak szenteli a
legnagyobb figyelmet; elismeri a hatisukat, ugyanakkor ket tekinti a dantei nar-
rativ igazsigszolgaltatds legfontosabb alanyainak. A konstelliciét az eddig emli-
tett tényez6kon felil — hogy mindhdrom koszoriks maga is irdstudé ember volt,
hogy talélték vilaghirtvé vilt egykori tarsukat, és hogy mindnydjan megirtdk a
maguk verziéjit a kozosen dtélt eseményekrél — az teszi rendkiviilivé, hogy ezek
a beszdmoldk az addigra szintén vilighirGvé vilt Ulysses ismeretében részben az
onigazolds, részben a torténeti igazsighoz valé visszatérés szindékaval (vagy in-
kébb illiziéjaval) irédtak, tehit az utékor itéletének megvaltoztatisira irdnyuld
kisérletnek tekinthetdk.
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Ez az a pont, ahol a laikus gondolatmenet végképp kiillonvilik a szakszertség
iranyatSl. A laikus olvas6 ugyanis szinte bizonyosan abban az irdnyban lépne
tovibb, amelyet ez a kérdés jeldl ki: ,Mi tortént valéjaban?” Az irodalomban
azonban az a torténetmeséls gydz, aki a legjobb torténetet meséli, és ez a kérdés
réges-rég elddlt: az itt versengé négy elbeszéld kozil egyediil James Joyce az,
akinek sikeriilt észrevehet6 hatist gyakorolnia a vildg menetére és az emberek
gondolkoddsdra; akinek az elbeszélt torténete, annak szerepldi és helyszinei a
globalis kultira részévé valtak. Ehhez képest elenyész8 a jelent8sége annak a
kérdésnek, hogy ,mi tortént valéjidban”: az az informdcid, hogy mi hangzott el
egy 120 évvel ezelStti magdnbeszélgetésben, egyrészt ellendrizhetetlen, més-
részt merdben irrelevins. Az esetleges részleges rekonstrukeié egyetlen értelme
az lehet, hogy ennek segitségével megvildgitsuk azokat a kiilonféle elbeszél6i
eljarasokat, amelyeknek alapjaul ugyanaz a valésdgbeli viszonyrendszer és tor-
ténéskomplexum szolgilt.

A Joyce altal létrehozott narrativ univerzumon kiviil rendelkezéstinkre all ha-
rom tovibbi, részben ugyanazokhoz a torténeti eseményekhez, helyszinekhez,
személyekhez f(iz6d6 alternativ elbeszélés, a koszorikovek torténete. A kozos
feliletet mindenekel6tt a Joyce és az egyes tarsak kozotti, valamint olykor az
egymast kolesonosen ismeré koszorikovek kozotti viszonyok alkotjak. Ezekbél
a torténetekbdl 6ssze lehetne allitani egy komplex, szinoptikus torténetet: egy-
fajta Alexandriai négyest az 1900-as évek Dublinjirél, amelyre mind a négyen
onkéntes szamiizetésbdl tekintenek vissza. Ennek az elképzelt ,Dublini négyes-
nek” az attekintésére a tanulmdny harmadik részében tesziink vazlatos kisérletet,
el6bb azonban egy mdsik eseményvektort kell végigkovetniink: a koszorikovek
szekvencidja dltal kirajzolt torténetet. Ez a torténet a legelemibb formdjiban azt
mutatja meg, ahogyan Stephen Dedalus — illetve James Joyce — egyre keményebb
koszortikoveket vilaszt.

John Stanislaus Joyce (1884-1955) volt a csalid mésodik életben maradt fid-
gyermeke, igy 6 még csaknem ugyanolyan figyelmet és tanittatdst kapott, mint a
batyja, s nem sujtottik annyira a deklasszalédds kovetkezményei, mint a fiatalabb
testvéreket. (Azért a mdsodik keresztnevét hasznalta, mert apjuk is John Stanislaus
volt, de & a Johnt részesitette elényben.) Batyja géniuszdrdl mar kamaszként meg
volt gy6zédve, és ezt a meggydzidést akkor sem adta fel, amikor mdr nem iga-
zédn voltak kedvére James irdsai. Lényegében egész életét a bityja arnyékaban élte,
még annak haldla utdn is, s6t az utokor szdmdra (a mi szimunkra) egyediil ez teszi
érdekessé a személyét. A vizsgiléddsunk szempontjabol érdekes életszakaszdban
6 maga volt a bétyja drnyéka: kovette az érdeklddéseiben, a meggy6z6déseiben, a
kenyérkeres6 foglalkozdsdban, az 6nkéntes szimizetésében. Megismerhetd irdsai
alapjdn azt gondolhatjuk, elég j6 iré lehetett volna, ha nem egy ilyen nyomaszté
baty mell¢ sziiletik. Mindemellett egyaltalin nem volt kritikdtlan csodéld, hiszen
Ugy nem lehetett volna koszorika.
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Stanislaus azonban nemcsak a koszoriiksként és fokozatosan kiirt melléksze-
replként jarult hozzd Joyce szoveguniverzumdhoz, hanem (kiiléndsen kezdet-
ben) 6tleteket is széllitott hozzd. Téle szdrmazik példaul a Sajndlatos eset cimi no-
vella viza, a Kamarazene, az Ifjikori onarckép és a Stephen Hero cime (Joyce 1958,
165-6; HEaLEY 1971, 12), s6t magét a koszortiks-allegéridt is 6 irta le a napls-
jaban: ,Azt hiszem ugy hasznilt engem, mint a hentes az acélt, hogy kiélesitse a
kését” (HeaLey 1971, 20). James mellett sosem volt esélye, hogy elébbre lépjen
a mésodhegedis szerepébdl, noha szdmos ldzadé gesztusiban, példaul az apjuk-
kal, a katolikus egyhdzzal vagy a sziik litékoren nacionalista Trorszaggal valé
szembeforduldsban bétyjanal radikalisabb dontéseket hozott. Az aldvetett szerep
ellen nem tiltakozott, de az irdsai tandsdga szerint mindvégig megdrizte az au-
tonémidjat. Szerepléként fokozatosan kopott ki a narrativ univerzum verziéibdl.
A Stephen Hero lapjain Maurice még gy jelenik meg, mint hiséges Eckermann
a maga huszéves Goethéje mellett, az Ifjuikori dnarcképben elfordulé egyetlen
emlitésének viszont mar az az apropdja, hogy majdnem elfelejtették. Az Ulys-
sesben Stephen ugyanebben a szellemben folytatja: ,Az ember éppoly kénnyen
megfeledkezik a fivérérdl, mint az eserny6jérsl” (Jovce 2021, 218).

Stanislaus koszorikd szerepe fokozatosan véget ért, amikor egy egyetemi isme-
retség révén szinre 1épett a mésodik koszoriiks, John Francis Byrne (1880-1960).
O mir szdmos tekintetben a fiatal Joyce f6lé emelkedett: két évvel idGsebb volt,
sokkal erésebb és sportosabb, emellett a tanuldsban is eredményes, rdaddsul kiva-
16an sakkozott. Egyik dllandé sakkpartnere az Ulyssesben is felbukkané John Ho-
ward Parnell volt, a Joyce gyermekkordban elhunyt nagy hatdsu fliggetlenségparti
politikus, Charles Stewart Parnell fivére. A sakkban jiratlan Joyce, akinek gyakran
varakoznia kellett bardtjira, mig a jitszma véget ért, meglehetGsen féltékeny is
volt erre a kapcsolatra. Byrne megtartdsa bardtként és hallgatésigként minden
bizonnyal nagyobb eréfeszitést kévetelt, mint Stanislausé, de a Joyce szimadra leg-
fontosabb tertileten Byrne egyaltaldin nem szdmitott rivalisnak: nem tapldlt sem-
miféle miivészi vagy irodalmi ambiciét. Ettél fiiggetleniil irodalmi jellegl csatd-
rozdsokban is Joyce oldaldn maradt, példdul amikor azért fordult ellene szinte az
egész kornyezete, mert egy Ibsenrdl sz6l6 esszét olvasott fel az 6nképzdkorben,
majd egy Ibsen-ismertetést (elsé publikaciéjat) a Fortnightly Review-ban is si-
kertlt megjelentetnie. A felolvasis koriilményeirdl és az esszé tartalmardl sz6lo
részletes beszamol6 a Stephen Hero 19. és 20. fejezetében olvashaté (Joyce 2022b,
74-120).

Cranly, aki a Stephen Hero és az Ifyiikori onarckép lapjain jelentGs szerepet kap,
az Ulyssesben mar csak emlékként — bir kedves, talin nosztalgikus emlékként —
jelenik meg. Abrazoldsa meglehetésen kovetkezetes: nagyon becsiiletes, némileg
t6ldhozragadt gondolkodasuy, és egyes helyzetekben kissé excentrikus viselkedést
fiatalember; mai fogalmaink szerint azt mondhatnink, enyhe autisztikus vondso-
kat mutat, példdul utazisa el8tt ragaszkodik hozza, hogy a palyaudvaron tanul-
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mdinyozza a menetrendet, noha kiviilrgl tudja (Joyce 2022b, 274-275). Cranly
kévetkezetesen pozitiv dbrazoldsa egyfajta dantei jutalom Byrne-nek, aki akkor
sem drulta el Joyce-ot, amikor kordbban (1902 végétsl) némileg elhidegiiltek egy-
mist6l, és szamos helyzetben bizonyitotta hiiségét és becstiletességét a narrativ
univerzumon kiviil, Joyce Dublinbél valé tiavozésa utdn is. Az elhidegiilésnek Joy-
ce volt az oka. 1902 8szén Pirizsba ment orvosnak tanulni (ez az els6 menekii-
1ési kisérlet, amelyre Stephen az Ifjiikori 6narckép végén készil), és onnan kildott
Byrne-nek egy sajit magat dbrazol6 képeslapot, rajta egy uj nyolcsoros verssel,
amely késébb a Kamarazene 35. darabja lett. Byrne biiszkén dicsekedett a cimbo-
raknak ezzel a megtiszteltetéssel, mire Cosgrave el6hizott egy ugyanolyan képes-
lapot, amelynek szovege a parizsi bordélyok szolgdltatdsait tirgyalta ,dog latin”
didknyelven. Byrne mélyen megsért6dott, becsapottnak érezte magit, és tavolabb
tartotta magat Joyce-tdl, bar nyiltan nem szakitott vele.

A két egyforma, de kiilonb6z6 szévegi képeslap (a harmadik példany a csaldd-
nak ment) olyasmit jelez, mintha Joyce emberkisérletet folytatna: mintha provo-
kalni akarnd az interakcidkat, hogy megfigyelhesse Sket. Ez az epizéd nem kertiil
be a narrativ univerzumba, a baritok kézotti eltavolodds viszont igen, és médot is
ad Stephennek, hogy eltéprengjen az okin. Harom lehetséges képletet mérlegel:
Cranly dominancidra térekszik kettejiik viszonyaban; féltékeny az Emmaval valé
kapcsolatdra, mert maga is szemet vetett a linyra; esetleg egyoldald homoerotikus
vonzalmat tdplal Stephen irdnt. Biztosak lehetiink benne, hogy Byrne ezen fel-
tételezések egyikére sem adott okot, ugyanakkor alka/mar adott Joyce-nak, hogy
(egy évtizeddel késSbb, az [fiikori onarckép irasa kozben) eltoprengjen ezeken a
témdkon (ELLMANN 1982, 116—117). De az eltivolod4s nemcsak az irodalomban,
hanem a valésigban is alakot 61ttt 1902 végén, és Stanislaus &szinte 6rommel
fogadta a fejleményt (Joyce 1958, 211). Joyce azonban nem 6t fogadta vissza el-
s6dleges koszoriksnek, hanem tjabbat, még keményebbet keresett.

Ez a harmadik kész6riké mar annyira kemény, hogy inkdbb ellenségnek tii-
nik, mint baritnak. A Joyce-nil négy évvel idésebb Oliver St. John Gogarty
(1878-1957) a bardtsiaguk idején mdr bejiratos volt az irodalmi kérokbe, ne-
vezetesen W. B. Yeats és George Moore koreibe. Virosszerte ismerték tréfis
bokverseirdl és ugratdsairél, de kozben sportoloként is nevet szerzett (kerékpd-
rozisban és Uszasban); a Trinityben és Oxfordban folytatott tanulmanyok utin
sikeres pilya éllt el6tte; Joyce proletirsorba siillyedt csalddjaval szemben az 6vé
igen j6maédu volt, ez pedig igazi dendi életmédot tett lehetdvé, és olyan extrava-
gans gesztusokat, mint példdul a sandymounti Martello-torony kibérlése. A fia-
tal Joyce szdmdra bizonyos vonatkozisokban, példdul az orvosi tanulmédnyok
megkisérlésében kétségkiviil példaképként is szolgalt. Az Ulyssesen bavépatak-
ként végigfutd, elmondatlan torténetek egyike ennek a baratsdgnak a lezdruldsa,
mikézben a készorikovek kozil kétségkiviil Gogarty gyakorolja a legnagyobb

szovegszer( hatdst a regényre: Mulligan gunyversei jellemz&en Gogartytdl szar-
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maznak. Gogarty ugyanis sikeres orvosi és politikusi palydja mellett valéban iré
is lett, akit — szemben a mdsik két koszorikével — a sajat jogan is szimontart az
ir nemzeti irodalomtorténet. Kettejiik viszonyat mindketten megirtik, és nem
memodrban, hanem fikciés prézaban.

A két beszamol6 kiilonbségére révidesen kitériink, de elébb azt érdemes tisz-
taznunk, hogy Gogarty — valamint fikciés megfelelGje, Mulligan — dantei meg-
biintetését nem olyasmi valtotta ki, ami a narrativ univerzumnak megfelels valds
térid6-kontinuumban tértént. Bar Joyce és Gogarty kozott sok volt a fesziiltség,
amikor Joyce 1904. oktdber elején elhagyta Dublint, nem ellenségként tivozott
(szeptemberben még kozos fedél alatt laktak a Martello-toronyban). Gogarty £6-
biine az volt, hogy 1909-ben, Joyce elsé dublini litogatdsakor Cosgrave kozre-
miikodésével Gsszeeskivést szétt Joyce és Nora hdzassdga ellen. Errdl az 1907.
augusztus 6—7-én irt levelek egyértelmtien taniskodnak (ELLmann 1975, 157-9;
Jovce 1997,10-11). Ez a hazassig (amely egyébként csak 1931-ben vilt hivata-
lossd) Joyce egész élettervének, felnétt identitdsanak axiomatikus alapja volt, és
az is maradt. Gogartyék elhitették vele, hogy 6t évvel korabban, Joyce udvarldsa
alatt Nora parhuzamosan Cosgrave-vel is randevizott. Joyce mentilis egyensulya
osszeomlott ettSl a gondolattdl, két szornyd levélben hitlenséggel vadolta Norit,
még azt is kétségbe vonta, hogy Giorgio az § fia volna. Erre Triesztben Nora szin-
tén Gsszeomlott, és komolyan fenyegetett a veszély, hogy az életiik, amely Joyce
regényeit még csak tavoli lehetGségként tartalmazta, olyan fordulatot vesz, amely
eltemeti ezt a jovSt. Szerencsére mind Triesztben, mind Dublinban 4llt mellettik
egy-egy bardt, aki pontosan tudta és hitelesen képviselte, hogy a vidakbél semmi
sem igaz, legfeljebb annyi, hogy Cosgrave sikertelentl prébalkozott Norandl. Ez
a két bardt: Stanislaus és Byrne. A torténet szinte tulsdgosan szimmetrikusnak
és megkompondltnak hat. Mig Stanislaus Triesztben Nordban tartotta a lelket,
addig Byrne egy hosszu éjszakai beszélgetés soran oszlatta el Joyce aggodalmait.
Ez a beszélgetés az Eccles Street 7-ben, Bloom hézédban zajlott, amely 1909-ben
Byrne otthona volt. (1904-ben, amikor a regény szerint Bloom lakott ott, a va-
l6sagban ires volt az ingatlan.) Bar Byrne koszortké-feladata régen véget ért,
Bloom nemcsak a lakcimét 6rokolte meg, hanem jézan bolcsességét és becsiile-
tességét is. Az 1909-ben tortént valds események dontdtték el, hogy hogyan ala-
kuljanak az 1904-ben jitsz6d6 fiktiv események. Es a torténteknek volt még egy
hozadéka: az 6sszeomlds utdni Gj egymadsra taldlds inditotta el Joyce és Nora ko-
z0tt azt az erotikus levelezést, amelynek a tapasztalatai azutdn beépiiltek Bloom
és Molly fantazidiba.

Mulligan, aki Gogarty megfelelGje a narrativ univerzumban, a rendszer logikaja
szerint csak az Ulyssesben jelenhet meg: az Ifjiikori 6narckép irdsa sordn Joyce kény-
telen volt mell6zni a személyét, hiszen Stephen csak 1902 végén ismerkedhet meg
vele, dm a konyv 1902. prilis 27-ével véget ér. A kevésbé tudatosan szerkesztett
Stephen Hero azonban jelzi, hogy Joyce-ot mar kordbban is foglalkoztatta Gogarty
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figurdja: a kézirat vége felé felbukkan egy nagydarab és nagyhangi medikushall-
gatd, aki vele azonosithatd. Stanislaust nem tartottdk vissza eftéle elvi megfon-
toldsok, és a napléjiban kendézetleniil leirta, mit gondol Gogartyrdl:

Az az igazsig, hogy Gogarty — és az anyja is hisz neki — Anglidban remél irodal-
mi hirnevet szerezni. Féltékeny Jimre és minden eszkézzel magit akarja el6térbe
tolni. Azzal a sajdtos hazugsdggal dltatja magit, hogy 6t nem érdekli a hirnév. De
Gogarty meg az anyja nagyon tévednek, mert Gogartyban semmi sincs, karakter a
legkevésbé, és maris hizdsnak indult, Jimben meg t6bb az irodalmi tehetség, mint
frorszégban barkiben, kivéve Yeatst, és prozairdsban még 6t is lefézi, és megvan
benne, ami Yeatsbdl hidnyzik: az élénk kritikai intellektus. Ha Jim sohasem irna egy
sort se, akkor is nagyobb lenne ezeknél az embereknél, pusztin az életstilusa meg a
karaktere miatt (HEALEY 1971, 26).

Stanislaus Byrne-rdl is kritikusan ir, de vele kapcsolatban eszébe sem jut, hogy ri-
valizdlhatna James-szel, legfeljebb vele magaval, a koszoriké szerepért. A hiarom
koszoriks kozotti hierarchiat az is jél jellemzi, hogy Byrne a sajit memodrja-
ban nem emlékezik meg Stanislausrdl, de Gogartyrél emlitést tesz: egyszer tanija
volt, hogy Gogarty kimentett egy ongyilkost a Liffey-bsl (Byrne 1953, 177).
Gogarty egy sz6t sem sz6l két el6djérsl.

3. Dublini négyes

Elérkeztiink arra a pontra, ahol megkisérelhetjiik feltérképezni az elképzelt
»2Dublini négyes” alapvonalait. Els6 elbeszél6nk maga James Joyce a 20. szdzad ta-
lin legnagyobb hatdst irodalmi életmivével, amelynek legnagyobb része egyetlen
Osszefliggs narrativ univerzumot alkot. Ennek az univerzumnak & maga, illetve
alakmadsa az egyik legfontosabb szerepldje, és leginkibb ez a szerepls, meg a vele
torténd események érdeklik a t6bbi elbeszél6t is.

A misodik elbeszél$ Stanislaus Joyce. Befejezetlen, posztumusz memodrjit a
Joyce-életmi legtekintélyesebb kutatdja, Richard Ellmann rendezte sajté ald, és
T. S. Eliot irt hozza el8sz6t. A konyv cime nagyon intelligensen és szellemesen,
kissé kesernyésen reflektdl a kiindulépontunkként hasznilt Ulysses-széveghely-
re: My Brother’s Keeper. Ez Kiin vilasza — pontosabban visszakérdezése — az Ur
kérdésére: ,Am I my brother’s keeper?” Karolindl: ,avagy 6riz8je vagyok-¢é én az
én atyimfidnak?” Valéban, Stanislaus szdmos tekintetben 6rizéje volt az 6 atyja-
fidnak: jelenléte és beavatkozdsai tobbszor megmentették bétyja egzisztencidjit,
tarsadalmi kapcsolatait, s6t a hazassdgat is, és ez az ,,6riz6” szerep j6 darabig meg-
maradt akkor is, amikor a k6sz6riks szerep mdr elmult: egészen addig fennallt,
amig Joyce nem jutott sokkal nagyobb hatalmu 6riz6héz Harriet Shaw Weaver
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személyében. Az azonban bizonyos, hogy kettejiik viszonyiban mindvégig, még
halala utdn is James maradt a domindns fél.

A megtortént és a megirt torténet kozott furcsa fesziltséget jelez, hogy a My
Brother’s Keeper csak Joyce 22 éves kordig jut el: éppen az a szakasz marad megirat-
lan, amikor az ,,6riz8” funkcié kiteljesedett. 1905 és 1915 kozott Stanislaus Tri-
esztben, bityja csalddja kozelében élve folyamatosan vészeket hdritott el a fejik
tolul: pénzt kolesonzott, veszekedést csititott, kocsmakbdl hordta haza az elbitan-
golt csalddapdt. Ennek a tiz évnek a torténetét mar nem allt médjaban elmondani,
de attitidjébdl érzédik: ez az id8szak jogositja fel rd, hogy beszimoljon az el6z6
huszrél, a Dublinban egyiitt toltott gyermek- és ifjikorrdl. 1915 utin mér csak
rovid ideig éltek egymas kozelében (a haboru utn a Joyce csaldd néhdny hénapra
visszatért Triesztbe), 1920 utdn pedig csupan néhdnyszor taldlkoztak: Stanislaus
miér az Ulysses poétikajat sem kedvelte, a Finnegans Wake-et pedig végképp el-
hibazottnak tartotta. Az utékor itéletének fényében nem volt igaza, de ez az eltd-
volodis is érvként szolgdl az integritdsa, az autonémidja mellett. Batyjinak pedig
a maga részérdl sem koszorikSként, sem Sriz6ként nem volt rd tobbé sziiksége.

A My Brothers Keeperben mindezek ellenére semmi sértettség nem érezhe-
t8. Ez a beszdmol6 meglehetésen korrekt és partatlan, rdaddsul mivel majdnem
pontosan az Ifjiikori onarckép kezdetétdl az Ulysses napjdig terjedd idészakot 6leli
tel, hangsulyai is hozzdsimulnak Joyce univerzumahoz. Sorra jelzi példdul, hogy
a Dublini emberek egyes novelldinak mi volt a kézvetlenil megtapasztalt vagy
anekdotikbdl begytjtott alapja, és mikozben nem rejtegeti a sajat, olykor jelen-
t8s szerepét (Joyce passzusokat mdsolt ki 6cese napléjabdl), idénként megosztja
az olvaséval az elismerését, amiért a sovianyka valésiganyagban batyja felfedezte
az irodalmi nyersanyagot. A konyv egy rétege ugy foghaté fel, mint a Joyce-m-
vekhez irt keletkezéstorténeti jegyzet.

Stanislaus részletesen beszdmol Georgie haldldnak kértilményeirél, beleértve az
olyan részleteket is (példdul az inkompetens orvosi kezelést), amelyeket a batyja
esztétizdlé (azaz formaado) percepcidia eleve kiszlrt. Tantként bemutatja Joyce
magdnyos gyaszit is, de nem tudhatjuk, nem befolyasolja-e az errdl sz6l6 epifinia.
Altalanossagban nem annyira Joyce személye, mint inkébb az életmiive: az éltala
elsék kozt felfedezett géniusz targyi bizonyitéka irant mutat lojalitdst. Tisztdban
van vele, hogy az 6 konyvét kizarélag batyja konyveihez alkalmazott segédletként
veszi kézbe a potencidlis olvasé, és mindent meg is tesz, hogy — a torténeti hiiség
mellett — ennek az elvarasnak is megfeleljen. A lojalitdsrél szélva megemlithetd
még, hogy egyetlen gyermekét a batyja utdn nevezte el.

Stanislaus elbeszélése a napléira timaszkodik, igy a torténeti hiiséghez nyilvan-
valéan kozelebb dll, mint az irodalmi szovegek. Arra azonban nem torekszik, hogy
a torténet szereplSivel kapcsolatos véleményét féken tartsa, és végsé soron éppen
ez, az elbeszélé megingathatatlan integritdsa teszi a konyvet nagyon is élvezhe-
t8 olvasmannya. Mivel azonban emlékezésrdl van sz6, a tévedés itt sincs kizarva.
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Az egyforma képeslapok torténetét alapvetSen ebbdl az elbeszélésbdl ismerjik
(Ellmann is ezt a verziét hasznilja), de az anekdota itt ugy végzddik, hogy Byrne
a maga példanyit dithésen Cosgrave-nek adta, Cosgrave pedig masnap, amikor
Stanislausnak elmesélte a torténteket, tovdbbadta neki a Byrne-t6l kapott lapot.
Ellmann a kiadas libjegyzetében kozli (és ezt a labjegyzetet sajit monografidja-
ban is megismétli), hogy Byrne tagadja a képeslap dtaddsit. A kérdés bizonydra
eldonthetd lett volna, hiszen Ellmann valamilyen forrasbél megszerezte a képet;
talin diplomaéciai megfontoldsbdl hagyta homalyban a vilaszt.

Mig Stanislaus 1905-ben, Byrne csak 1910-ben hagyta el Trorszagot: New
Yorkban telepedett le, miutdn Joyce 1909-es dublini latogatdsa idején kikérte ba-
rétja tandcsat (Joyce is téle kért tandcsot 1904-es tavozdsa el6tt). Es mivel Joyce
litogatisanak idején még éppen Dublinban lakott, médjiban allt eljitszani azt a
szerepet, amelyet a Gogarty és Cosgrave Osszeeskiivése dltal okozott vélsig osz-
tott rd. Meglehet, hogy ez lett a legfontosabb kontribuciéja Joyce életében és élet-
mivében. Arrdl az alkalomrdl, amikor segitett megmenteni bardtja hazassigit, a
konyvében igen tomoren és diszkréten ir, nem drulja el a valsdg okit, de annyit
megoszt veliink, hogy ezen az estén Joyce ott aludt néla az Eccles Street 7-ben.
Béségesebb beszdmol6t ad egy masik estérsl, amikor Joyce-szal hosszan kébo-
roltak az éjszakai Dublinban, majd hazaérve kiderilt, hogy lakiskulcsa a masik
nadrigjiban maradt. Az Ulysses 17. fejezetének éjszakai sétdja és alagsori bemd-
szisi jelenete eredetileg 1909-ben, Byrne-nel tortént meg, és ennek kapcsan Joyce
nemcsak a lakcimet, hanem bardtja magassagit és testsalydt is Bloomnak adoma-
nyozta, mivel koriabban az este folyamén egy utcai mérlegnél megméredzkedtek.
Byrne nagy kedvvel meséli el ezt a torténetet, és apré kiigazitdsokat is fiiz hozza.
Altalaban rendkiviili sulyt fektet a pontossdgra, és szamos olyan részletet is meg-
emlit, amelyek val6jaban még az elmélyult szakérts olvasé szamara is irrelevansak.
Lathaté 6rommel szapulja Herbert Gorman Joyce-életrajzit (GormaN 1925), és
ugy véli, Joyce csak azért engedte ebben a formaban megjelenni, mert kajan 6ro-
mét lelte a pontatlansigokban és koholmanyokban (ByrnE 1953, 151-2).

1909 utin Byrne még kétszer taldlkozott Joyce-szal: 1927-ben és 1933-ban
meglitogatta Parizsban a csalddot, veliik t6lt6tt néhdny napot, és a régi id6k mel-
lett a Finnegans Wake 4] részleteirdl beszélgettek. Memodrja 1953-ban jelent meg
Silent Years cimmel. Byrne tilnyomoérészt gazdasiagi ujsdgiréként dolgozott New
Yorkban, fémtvének pedig a Chaocipher nevezet( rejtjelezési eljardst tartotta. Az &
életében Joyce fontos szerepld volt, de tdvolrdl sem f8szerepld. Amikor az 6tvenes
évek elején bevitte onéletrajzanak kéziratit egy New York-i kiadéhoz, valéjiban
maga sem tudta, hogy ennek mekkora a jelent6sége az addigra mdr igen élénk
Joyce-filolégia szimdra. Minden bizonnyal a kiadé javasolta, hogy James Joyce
neve legalabb a konyv alcimében jelenjék meg, hiszen a potencidlis olvasok szd-
mira ez sokkal valészintibben képezhet kapcsolédasi pontot, mint a szdmos pél-
daval bemutatott rejtjelezési eljards — de Joyce nevét valéjaban legfeljebb a fejeze-
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tek fele emliti. Ezeken a helyeken azonban Byrne kétségkiviil a filolégusok kezére
jatszik: miként Stanislaus, 6 is elmeséli, hogy egyes jelenetek hogyan torténtek
meg a valésdgban, némelyik nem is Joyce-szal, hanem vele magéval.

Byrne tehdt végs$ soron szintén hirmas szerepet jitszott Joyce életében és
életmiivében: egyrészt szdraz racionalitdsa révén segitett homalyos esztétikai és
morilis elvek érthetévé fogalmazdsiban (koszoriks szerep); mdsrész konkrét
életkrizisek elhdritisiban jdtszott kozre (6rizd szerep); harmadrészt narrativ al-
kotéelemekkel, feldolgozasra alkalmas anekdotikkal is hozzdjirult a Joyce-uni-
verzum kialakitdsihoz. A legfontosabb ezek koziil Darlington atya tlizgyujtasi
jelenete az egyetemi el6adéteremben, amely a Stephen Hercban csak vazlatszerd
emlitést kap, az Ifjiikori onarcképben mir teljes kidolgozast, de az emlék még az
Ulysses 17. fejezetében is feldereng. A valésigban ez nem Joyce, hanem Byrne
emléke volt, és szimdra mély, spiritudlis beszélgetést, valamiféle titkos beavatasi
ritust jelentett. Stephen fensébbségesen és kissé nyeglén éli 4t a jelenetet, ironiku-
san szemléli az okoskodé dékdnt. Byrne ezzel a véltozattal csak az Ifjiikori 6narc-
kép megjelenése utdn talilkozott, és igen kellemetlentl érintette, de a véleményét
csak tiz évvel késébb tudta elmondani, amikor 1927-ben Pirizsban meglitogatta
Joyce-ot. A dublini halaskofik kifejezését hasznalta: ,Vegye meg azt a halat vagy
hagyja ott, de ne fogdossa 6ssze” (a jelenet ,eredeti” leirdsa: BYrRNE 1953, 33-35).
Joyce azt felelte, sok mindent megbdnt, amit leirt. Azt nem tudhatjuk, hogy ezt
mennyire gondolta komolyan.

Amikor Joyce és a négyes negyedik elbeszéléje, Gogarty utjai elvaltak, az utéb-
bi elétt ,papirforma szerint” legaldbb hdrom fényes karrier allt: orvosi, politikusi
és irodalmi. Gogarty a tizes—huszas években voltaképpen mindhdrom virakozést
betdltotte: sikeres és jovedelmezé praxist inditott, az Ir Szabadéllam szenatora
lett, sorra jelentek meg a konyvei, sét egy kolteménnyel még olimpiai érmet is
nyert. Ezenfelil tobb sportban is kitlint, virosszerte hires volt a szellemességérél
(Dublinban, a Temple Bar szérakozénegyedben egy kocsma viseli a nevét: Zhe
Oliver St John Gogarty), és még repul6t vezetni is megtanult: ironikus, hogy hir-
nevének mégis az a legf6bb alapja, hogy & volt Buck Mulligan mintdja. Személyét
valéban szimontartja a nemzeti irodalom-, politika- és kozkultdra-torténet, élet-
torténete pedig — szemben a masik két koszoriiksvel — alkalmas volna regényalap-
anyagnak. Ez azonban nagyon mdsfajta regény volna, mint amiket Joyce irt: sok-
kal t6bb benne a kaland és a drima, sokkal kevesebb a konzisztencia, a szinergia,
az egy irdnyba tartds. (Csak egy példa: 1922-ben, a polgarhdboru idején csaknem
Skefhington és Clancy sorsira jutott, az ellenséges csapatok dltal elfogott szendtor
ugyanis a Liffey tulpartjdra Gszva mentette meg az életét, és az eset emlékére ké-
s6bb két hattytt ajindékozott a folyénak. Stephennel vagy Bloommal soha nem
torténne ilyesmi.)

Gogarty 1939-ben hagyta el Trorszagot: ugyanabban az évben, amikor meg-

jelent Tumbling in the Hay (Hentergés a széndban’) cimd, 6néletrajzi epizédok-
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bél 4ll6 regénye (GocarTy 1996). A konyv egyik mellékszereplje ismerds lehet
barkinek, aki elolvasta angolul az Ulysses elsé oldalat: Kinchnek hivjdk az illetét,
vagyis ugyanazt a nevet viseli, amelyen Mulligan szélitja Stephent. A sz6 jelen-
tése nagyjabol ’kolyok’ (a magyar forditdsban Csicske): kedveskedésre is alkalmas,
de Mulligan hasznélatdban inkdbb lekezelének hangzik. Gogarty regényében a
figura két jelenetben jatszik szerepet: az egyik a medikusok duhaj sszejovetelérsl
sz6l a Holles Street-i kérhazban, a mésik a mulatozé csapat induldsat meséli el a vo-
r6slimpas negyedbe, melynek sordn sikertil megszabadulniuk Kinchtsl (GocarTy
1996, 188-194; 301-308). A két jelenetet biztonsiggal beazonosithatjuk mint az
Ulysses 14. fejezetének és a 15. fejezet kezdetének alternativ verziéjat. Aligha lehet
kérdéses, hogy Gogarty itt a bosszira vagy legalabbis a dantei igazsigszolgéltatds
megforditisira tesz kisérletet. Nem arrél van sz6, hogy a magardl alkotott képen
prébalna javitani (végs6 soron Joyce egy pillanatra sem vonta kétségbe a szellemes-
ségét, intelligencidjit, tirsasigi karizmajat, dltalinossigban a jelentds személyisé-
gét), hanem a Joyce-rdl alkotott képet probdlja degradalni. Gogarty regényében
Kinch erészakos, arrogins, nagyképi korhely, jelentéktelen, szdnalmas alak, aki
sikertelentil prébal beférkdzni az orvostanhallgatok elit tirsasagéba.

A sugallat lényege nem a ziillottség (hiszen ez nem kiilonbdzne olyan nagy
mértékben Joyce 6narcképétsl), hanem a jovStlenség. A regény egy olyan Joyce-
alakmdst vetit a multba, akire nem var mds, csak tovabbi lecsiszas és a kreativ
energidk elpazarldsa, a teljes kudarc. Ez a szindék konzisztens azzal, amit Sta-
nislaus Joyce az 1904-es Gogartynak tulajdonit: ivdsra szoktatni Joyce-ot, hogy
megtorje a szellemét (Jovce 1958, 240). A 35 évvel késébbi Gogarty visszavetit
a multba egy jéslatot, hogy Kinchbdl nem lesz semmi. Ez a jéslat azonban egy
misik alternativ univerzum része, ebben, a miénkben nem érvényes. A Tumbling
in the Hay dllitisit a megjelenése idején mar nemcsak a vilaghird, immar a cen-
zura aldl is felszabadult Ulysses cafolta, hanem a frissen publikalt Finnegans Wake
is. Joyce morilis igazsdgga dtlényegils esztétikai igazsigit — akarcsak Dantéét —a
konyvek 1étezésének kognitiv igazsdga hitelesiti.

skesfesk

Joyce fikciéja paradox médon azéltal kerekedik folébe a valésignak (és persze
az alternativ fikciéknak is), hogy a lehetd legszorosabban, apré részletekig ha-
téan koveti, és csak a sziikséges mértékben, aktudlis céljainak megfelelGen tér el
t6le. Narrativ univerzumat a valésdgelemek sokasiginak dtmdsoldsa révén juttatja
olyan koherencidhoz és szinergidhoz, amilyennel a halandék ltal megtapasztalt
élet maga sem rendelkezik, vagy legaldbbis nem a halanddk altal megtapasztal-
haté médon. Feltirul az apré dolgok oksdgi lanca, minden esetlegesség értelmet
nyer, de nem metafizikai médon, hanem emberi léptékben: az 6roklott fels6bb
instancidktdl és dogmdktdl nem zaklatott, gazdagsdgiban nehéz, felelGsségteljes-
ségében szabad élet 1éptékében.
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A fikci6 feliilirja a valésdgot: Joyce narrativ univerzuma fontosabb és valésabb,
mint ami ,valéjaban tortént” a neki megfelel$ téridé-kontinuumban. A koszori-
kévek kozil Stanislaus megérti és elfogadja ezt a dominanciit, és nincs is mds
torekvése, mint mdsokat segiteni ebben a megértésben. Erre utal mar az élet és
miivészet egységérdl szolo, kissé naivan romantikusnak ttiné gondolatmenet is az
ifjakori napléban, és révidesen az is vildgossa vélik szdmdra, hogy a fiktiv vildg
megteremtéséhez miért sziikséges a kiilsé nézpont, az interferencidtél mentes
jelenlét. Byrne ennél sokkal kritikusabb: megérti a valésig finom torzitisai mo-
gott rejlé miivészi szandékot, de mégis érzékel ebben valamiféle moralis surlédést.
Esszencidlis materialistaként csak arra nyitott, hogy a valésig alternativ verziéjat
is elfogadja a szemléldés targyaként, de arra mar nem, hogy a valésag elsédleges,
kozvetlentl megtapasztalhaté verzidjaval szemben el6nyben részesitse. Gogarty
pedig végképp elutasité: nem veti ald magét Joyce univerzumanak, hanem kihivést
intéz hozzd, alternativ narrativit kinal ugyanazokrdl az eseményekrél, abban a
reményben, hogy felilirhatja Joyce narrativjit. Az eredmény, mint littuk, iro-
nikus: bar Gogartynak bizonydra ma is van egy szlik rajongéi kore, a miiveihez
jarulé olvasék tilnyomé tobbségét Joyce-nak koszonheti — ahogyan természete-
sen Stanislaus Joyce és J. F. Byrne is, bar harmuk kozil alighanem Stanislaus az
egyetlen, aki szdmot vetett ezzel. Joyce nemcsak a kozos valésiagukat, hanem a
kreativ torekvéseiket is elére elfoglalta, ahogyan a koz6s Dublinjukat is. A mai
turistdk jelentds része (e sorok szerzgjét is beleértve) elsdsorban azért keresi fel
a vérost, mert Joyce Dublinjdnak illusztriciéjat litja benne. A valésig tényeinek
az ad jelentdséget, hogy megfeleltethetdk a fikcié tényeinek. Akdrmi torténik a
val6sdgban, Joyce viliganak igazsiga érinthetetlen. Igy valésul meg Stephen leg-
fellengzésebb, legarroginsabb jéslata: ,Irorszég azért fontos, mert énhozzdm tar-
tozik” (Joyce 2021, 582).
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VERY DALMA

A személyesség mechanikaja

Elidegenités és affektivitds James Joyce Ulyssesének ,Ithaka” cimd
tejezetében

Az idegenseg poétikaja

, V-effektussal él Joyce az »Ulysses«-ben. Elidegeniti mind az dbrdzolasmédot (£6-
ként a gyakori és gyors viltozdsok révén), mind pedig az eseményeket” (BRECHT
1969c, 178). Bertold Brecht megjegyzése az Ulyssesrdl a joyce-i mi egy fontos
aspektusat emeli ki, mely annak minden értelmez6 megkozelitése szamara ala-
pul szolgdlhat. Ugyanakkor meg kell jegyezniink azt is, hogy a Brecht dltal V-
effektusnak, avagy Verfremdungseffektnek nevezett ,elidegenités”, azaz ,kiilonds-
sé tétel” (defamiliarization) és ezzel egyiitt az ,el6térbe helyezés” vagy ,kiemelés”
(foregrounding) nem csak Joyce mivének, hanem a mivészetnek mint olyannak
sajatja. A ,kiilonossé tétel” mar a német kora romantika' gondolkoddsa szima-
ra is a filozéfia kiindulépontja volt, hiszen a romantizalds szemléletbeli valtoz-
tatdst, mashogy latist és mdshogy értelmezést jelent; olyan latist és értelme-
zést, mely eltdvolit a megszokott6l. Magat a ,kilonossé tétel” irodalmi fogalmat
(defamiliarization) Viktor Sklovszkij, valamint az orosz formalista iskola dolgozta
ki.2 E fogalom jelentésége abban éll, hogy rimutat az elvre, mely miivészeti 4g-
t6l fiiggetlentl minden mialkotdst miikddtet. A megszokott, hétkéznapi, ismert
viszonylatok szokatlan, a hagyomanyostdl eltéré lattatisa altal a mdalkotds els-
térbe helyezi, kiemeli azt, ami az ismertben vagy az ismertnek véltben ismeretlen
szamunkra, ekképp az eddigiektdl eltérs betekintést engedve sajit 1étosszefiggé-
seinkbe. A mashogy lattatds altal el6térbe helyezett létviszonylatok azonban ide-

'Novalis, azaz Friedrich von Hardenberg (1772-1801) egy 1798-ban irott toredéke vildgossd
teszi, hogy romantizdlni nem mds, mint a hétkéznapinak titokzatos, a szokvinyosnak szokatlan
litismédot kolesdndzni. ,A vildgot romantizalni kell. Akkor djra megleljik eredeti értelmét. Ro-
mantizalni annyi, mint mingségileg meghatvinyozni. [...] Ha a kozonségeset magas értelemmel, a
megszokottat titokzatossdggal, az ismerdst az ismeretlen méltésagaval, a végest végtelen ragyogassal
ruhdzom fol: romantizdlom &ket” (NovaLis 1978, 147-148).

? A miivészet technikija, hogy a tirgyakat »ismeretlenné«, a formékat nehézzé tegye, hogy né-
velje a bonyolultsigot és az észlelés tartamdt, mert az észlelés folyamata dnmagiban véve is eszté-
tikai cél és e folyamatot meg kell hosszabbitani.” Viktor SukLovsky, On the Newest Russian Art
(idézi Lorman 2012, 343). Az idézetet a rendelkezésre dll6 angol szovegviltozatbdl forditottam.
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genné is vilnak szimunkra. Mint Brecht a szinmtvészetre vonatkoztatott elide-
genitd effektus kapesdn fogalmaz, ,[alz elidegenits effektus (Verfremdungseffekt,
V-effektus) e technikajanak az volt a célja, hogy a nézd szamira vizsgil6do, kriti-
kus magatartist biztositson az dbrazolandé folyamattal szemben. Eszkézei miivé-
sziek voltak” (BREcHT 1969a, 158)°. A m szokatlan lattatdsmddja dltal kimozdit,
megvaltoztatja szemlélé poziciénkat. Mdr nem pusztin latjuk, hanem rdlaitunk
arra, ami a magatol értet6déség kozepette fel nem ismert maradt, vagy elfeledetté,
elfedetté valt, megszokott pozicionk elhagydsa azonban az ismeretlen idegenségét
is sziikségképp magéaval hozza.

Maga a sz6, az elidegenités azt a benyomast keltheti, hogy a md, ahogy mint-
egy megesik veliink, ahogy kimozdit minket a megszokottbdl és az ismertnek
véltbdl, egyszersmind az érintettségtdl is megfoszt: sajat létiink, viszonylataink
idegenné vilnak szamunkra, s elveszik t6link az affektusokat is, melyeket dltaluk
megtapasztaltunk. Ez azonban sematikus, révidlaté értelmezése volna a miivé-
szi elidegenités jelenségének. Hiszen az affektivitds a miivészi elidegenités dltal
nem szlinik meg, nem vélik foloslegessé vagy letiltottd. Inkabb gy fogalmaz-
hatnénk taldn, hogy az affektivitdis mds horizontra helyez8dik. Nem attél valunk
érintetté, ahogy egy-egy hétkoznapi tapasztalat megtorténik veliink, hanem attél,
ahogy erre rélatunk; éppen attdl, ahogy betekintést nyertink sajit viszonylataink
jellegébe, vagyis feltiinés nélkiili érintettséglink milyenségébe. Feltirul szimunk-
ra magunk el6tt, hogyan is vagyunk jelen a vildgban, s az affektivitis igy nem
telfiiggeszt6dik, hanem mds horizontra helyezdik. A megszokott litdismédbél
valé kimozditottsdg dltal egy olyan megfigyelSi poziciét foglalunk el, melybdl
ismertnek vélt érzelmeink megvildgitotta valnak, kiegésziilnek vagy dtalakulnak,
de sziikségképp tovabbfizi Sket a belatisban sziilets tapasztalat. Idegenné valunk
magunk szimdra egy-egy megvéltozott néz&pontbdl, de mindenkor megérizzik
az affektivitds sajatlagossigit.

Joyce Ulyssesében az elidegenités médjai jra és tjra megviltoznak, megsokszo-
rozédnak, ennek megfelelen mindvégig az értelemdsszefliggések és az érintett-
ség sokrétl, olykor kimerithetetlen viszonylatait nyujtjak szimunkra. Az ,Ithaka”
cimi fejezet kiemelt jelent8séggel bir e szempontbdl, hiszen az elidegenités stilusa
itt, agy tinhet, teljesen elimindlja a személyesség minden lehet8ségét. A ,személy-
telen katekizmus” (GILBERT 1960, 369) kérdés-felelet sémdjaban a tudoményos-
technikai beszédmod szeridlis pontossiga és részvétlensége szélal meg, kiiktatva
a szentimentalizmust és latszolag letiltva az érintettséget. A személyes érintettség
eltér6 médjainak verbdlis megmutatkozdsa mint a tudomanyos-technikai stilust
megtord beszédmdodok, valamint az érintettség kimondatlanul kibontakozé le-
hetéségei mégis dtszovik a fejezetet, teret adva az emberinek a tudoményos me-

3Kiemelés az eredetiben.
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chanika ellenében. Elsésorban tgy, hogy a beszéd Bloom és Stephen észlelésén
keresztil stilizil, vagyis a tudomdanyos-technikai stilus tematikus irdnydt az § sze-
mélyes litasmédjuk jeloli ki. A jegyzetlapok étiitd bizonyitékkal szolgédlnak arra,
hogy az »Ithaka sziklaszirazsigt oldalai« Bloom emberségével ititatottak, egy
olyan emberséggel, melyet a préza személytelensége csak felerdsit” (Litz 1977,
393).* Bloom és Stephen személyessége azonban a tudomanyos-technikai stilust
atszovo, annak ellentarté érintettség egy domindns, mégis indirekt médja, mely
nem is minden esetben kap teret. Eme, a fejezetet alakité diszkurziv szempontok
mellett az olvasds sordn megszoélalé diszkurziv szélamok — Genette-tel szélva, a
,ki beszél?” (GENETTE 1983, 186) — altal képezett személyesség viltozé tivolsiga,
a nyelvi mintdzatok, valamint a beszéd lirai meghatirozatlansiga, azaz a narrativ
strukturdk kiszdmithatatlan lirai felfiggesztédése révén mutatkozik meg az af-
fektivits a szovegben és a szoveg altal. A személytelenség stilusa 6tvoz3dik igy a
személyesség affektivitisival az e kett6 kozott 1étrejove kreativ, verbilis feszilt-
ségben. ,A szérszilhasogatd, denotativ stilust hirtelen még egy mondaton beliil
is felvaltja a szépség egy rovid, torékeny szokapesolata” (LawreNce 1981, 185).°

Egyoldald lenne azonban azt illitani, hogy az érintettség csak a személytelen,
tudomadnyos-technikai stilus ellenében, azzal fesziiltségben mutatkozhat meg. Mi
tobb, az elidegenités e stilusa maga is megadja az érintettség lehet8ségét, hiszen
a mualkotas egy beszédmddjaként sziikségképp érinti az olvasét, ha nem is a lirai
beszédmaéd vagy a karakterek személyességének kozvetlen és kozvetett felmuta-
tisa dltal, hanem a reprezenticié sajitos moédja révén. ,[M]intha nagyon magas-
16l néznénk Stephent és Bloomot, az emberi cselekvés és tudds széles tirhdzaval
a héttérben, mikozben egyszerre mellettiik is allunk, megfigyelve minden apré
részletet” (L1tz 1977,396). Ez a kettSsség, a litds és a lithatéva vilds kettGssége
a megjelenitésben mas horizontra helyezi a bemutatds tirgyat. Kiragadva az ér-
telmezés megszokott kontextusdbdl, a stilus mint a bemutatis médja egy eltéré
szemszogbdl enged rildtni az ismertnek vélt viszonylatokra, s e viszonylatok 6sz-
szefliggését egy télik idegen, tudomdnyos horizontra helyezve enged betekintést
abba, amit az ember mindenkor sajétnak vél. Példaul ,[a] teakészités folyamata
kisebb miveletek sorozativa vélik, mikézben a széveg olyan informaciétoredé-
keket oszt meg, melyeket az ember altaldban inkibb feltételez, mint megéllapit”
(LawreNce 1981, 186). A sajit ily médon torténd idegenné valdsa maga adja az
olvasé szdmdra az érintettséget, a mashogy felismerés altali affektivitdst, a meg-
szokottra val6 racsoddlkozast, az Gjraértelmezés szikségességének meglepetését.
A madartavlatbol lattatott részletek arra késztetik az embert, hogy ebbél a szem-
sz0gbdl jra elhelyezze magit a viligban, mind a sajit magdhoz, mind masokhoz
val6 viszonydban. A személytelen, tudomdnyos-technikai stilus idegensége tehdt

* A miibdl szarmazé idézetek a sajét forditdsomban szerepelnek.
* A m(ibél szarmazé idézetek a sajit forditdisomban szerepelnek.
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nem iktatja ki az érintettséget, hanem méshogy engedi megtapasztalni azt, ami
ismertnek vélt. Ezzel megviltoztatja a sajdthoz valé viszonyunkat, az arrél alko-
tott gondolkoddsunkat is, hiszen az 6sszefliggések egy eddig ismeretlen értelmet
nyernek, s szimot kell vetniink azzal is, hogy ez benniinket hogyan érint.

Az ,Ithaka” fejezetben szétszdlazhatatlanul fonddnak 6ssze az elidegenits el-
térbe helyezés kilonb6zé maédjai, a stilus idegenségén és az abban rejlé humoron
keresztiil az eltérd beszédmddok 6sszjatékan at a lirai meghatarozatlansagig, mely
utébbi személyességét a lirai el6térbe helyezés sajitos médjai teszik lehetdvé.
S bér Joyce hangstlyozta a fejezet stilusinak személytelen, rideg jellegét, az érin-
tettség tapasztalata mindvégig, s taldn a legtobbféleképp van itt jelen; nem csak
az elidegenités ellenében, hanem azzal egyiitt és annak nyoman, téle elvilasztha-
tatlanul kiséri végig az értelmezés folyamatat, feltirva szimunkra a személyesség
sokrétli, miivészi mechanikajat.

Az idegenben a személyes

A ,személytelen katekizmus” dialogikus struktirdja adja az ,Ithaka” fejezet verbd-
lis mechanikdjédnak foglalatit. A kérdés-felelet séma a diszkurziv ismétl6dés meg-
hatirozott ritmusédba kényszeriti a beszédet, a felvetések és kijelentések az egyes
szam harmadik személyre korlitozédnak. Brecht V-effektus koncepcidjiban az
egyes szam harmadik személyd, mult idejii beszéd ,a szinész helyesen tivolsigot
tart6 (distancidlt) magatartdsit teszi lehetévé” (BRecHT 1969a, 161). Ugyanakkor
a Brecht dltal kijel6lt malt idé mellett Joyce ,kibéviti a relevins »tények« tarto-
mdnyat azdltal, hogy a feltételes médot is bevonja a jelen és a mult idé mellett;
teltételezés és hipotézis 1ép be a korrelaciéba” (LawreNcE 1981, 192). Az ily mé-
don létrejott diszkurziv terrénum megfelel keretet ad a tudomanyos-technikai
zsargon, tematika és attitlid kibontakozdsa szdmadra, mely igy a nyelvi stilizdcié
egy meghatdrozott médjaként hozza létre a személytelenség benyomdsit. A be-
mutatott viszonylatok stilizdciéjanak e mddja dltal a szoveg arra késztet, hogy
tavolsigot vegytink fel a hétk6znapitdl és az ismertnek vélttdl, s tematizdljuk azt
magunk szdmadra. ,JHogy valamely ismert dolog felismert dologgéd valhasson, ki
kell ahhoz emelni az észrevétlenségbdl, szakitani kell a megszokdassal, hogy a sz6-
ban forgé dolog nem szorul magyardzatra” (BRECHT, 1969a, 174).¢ Magyarizatra
szorul példdul a teakészités folyamata sordn a forrds jelensége is anélkiil, hogy itt
a személyesség barmely viszonylata kézvetleniil megmutatkozhatna.

¢ A forditast helyenként médositottam.
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Miféle kisér6 jelenség zajlott a folyadékkal toltott edényben a tiiz hatdsara?

A forrés jelensége. A konyha és a kéménykurté kozotti szell6zés allandé huzatja
dltal tdpldlva a langragyulladds jelensége atterjedt az eldgyulladé tiizelanyagként
szolgdlé gallyakrél a bitumenes szén poliéderes témbjeire, mely tledékes dsvinyi
tormdban 8skori &serddk fosszilis lérdjit tartalmazta, amelyek viszont névényi 1é-
tiiket a Naptol szdrmaztattik, a hé (sugirzo) elsédleges forrdsitdl, a fényterjesztd,
diatermikus éter mindent betoltd kozegén it. (Jovce 2012, 573)7

A fizikai jelenség leirdsa visszakoveti a folyadék forrdsit elgidézd okokat, olykor
tobbletinformdciéval is szolgilva, s a gondolatmenet végén eljutva a Napig. E hét-
koznapi jelenség genezisének abszurd, természettudomanyos részletekbe mend
leirasa humoros mivoltan tul felvetheti a kérdést: mi kot le benntinket ebben a sti-
lusban, miért nem lapozunk tovibb vagy ugorjuk dt, mint egy haszndlati utasitas
szamunkra ismert, s ekképp érdektelen technikai leirdsait? Egy lehetséges vilasz
hangozhat ugy is, hogy a haszndlati utasitds leirdsa nem szolgal 4j litdisméddal
szamunkra, nem célja, hogy Gjraorientdljon benniinket egy adott viszonylat értel-
mezését illetSen, mig az ,Ithaka” fejezet tudomanyos-technikai leirdsainak igen.
Hiszen itt az idegenséget nem a célszerd személytelenség érdektelensége, hanem
a tudomdnyos-technikai beszéd dltal felmutatott hétkoznapi Osszefiggések és
ezek mivészi el6térbe helyezése hozza 1étre. Ki gondolna egy irodalmi mid kon-
textusdban arra, hogy a teaviz felforraldsinak puszta lehetdségéhez mire volt, s
mire van sziikséglink? Azonban amennyire mosolyogtatéan irrelevans lehet e fel-
vetés, annyira viltoztathatja holisztikussa is szemléletiinket. Elttinédhetiink, mi
mindennek marad elfedett a tulajdonképpeni eredete még ma is (vagy taldn még
inkdbb), s mi mindent kell feltirnunk a magunk szdmdra, hogy szimot vethes-
stunk sajat létinkkel.

Ahogy egy trividlis mozzanat leirdsa Gjraorientil minket a létezés abszurdnak
tlind, mégis faktikus, ki nem kertilhetd viszonylatait illetSen, Ggy valunk érintetté
is altala. A trivialitis tudomdnyos-technikai abszurditdsa dltal a szoveg kimozdit,
s arra késztet, hogy gondoljuk djra e kontextusban sajit kérdéseinket. Akdr Brecht
szinhdzédban, itt is ,[f]ellép az elidegenits effektus, mégpedig nem az érzelem-
nélkiiliség formdjaban, hanem olyan érzelmekében, amelyek nem sziikségképp
azonosak az dbrdzolt alak érzelmeivel” (BReEcHT 1962, 50).% A szoveg diszkurziv
személytelensége nyoman gyakran csak sajat viszonylatainkat illet6en vilhatunk
érintetté a verbdlisan stilizdlt jelenségek kapcsin, hiszen a széveg sokszor egy-
dltalan nem enged beldtast a karakterek érintettségébe. Maskor leginkdbb kozve-
tetten, tudomanyosan tudésit Bloom vagy Stephen gondolatairdl, érzéseirél, de

7 A forditdst helyenként médositottam a kritikai kiadds szovegének megfelelGen.
8 A fordit4st helyenként médositottam.
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olykor azt sem teszi egyértelmiivé, hogy vajon valéban Stephen vagy Bloom gon-
dolatairdl van-e sz6. Ugyanakkor a katekisztikus kérdezés kontextusa és temati-
kaja, valamint a kérdezés alanyinak gyakori azonositdsa rendszerint kijeloli azt a
narrativ szempontot, amelyb6l a beszéd értelme kibontakozik, vagy amely alapjin
kovetkeztethetlink annak értelemirdnyara; igy kovethetjik a stilus szabalyos sz6-
vedékében bujkalé narrativa fonaldt is. Hiszen egyértelmiivé valik példaul, hogy
a teavizet Bloom sajit otthona konyhdjiban teszi fel forrni, de azt csak feltéte-
lezhetjik, hogy a forrés jelenségének leirdsa az 6 szemszogébdl torténik — termé-
szettudomdnyos érdeklédésének megfelelden. Az értelem irdnydnak e kijelolése
azonban nem jdr egyitt a személyesség mibenlétének meghatirozottsigaval; nem
tudjuk meg példaul, Bloomot hogyan érinti ez a mozzanat. Csak sajit, olvas6i be-
vonéddsunkrél adhatunk szdmot.

Bloom gondolatai és gesztusai mellett Stephen miivészi-esztétikai latismodja,
attitddje is stilizalttd valik a tudoményos-technikai stilus szévedékében, igy a sze-
mélyes asszocidciok és a dikci6 kordbbi fejezetekben el6tiing, az érintettségrdl is
hirt ad¢ jellegzetességei az 6 viszonylatdban is tobbnyire rejtetté valnak.

Mit latott Stephen, mikor tekintetét a tizrél egy jard magassdgba emelte a szem-
ben 1évé falra?

Az 6t spirdlrugés hdzicsengd sora alatt a kéménypillér mogotti beugréban egy gorbe
palydju kotelet két kampé kozott rézsit keresztben kifeszitve, melyrsl négy kisebb
méretd négyzetes zsebkendd 16gott, rdhajtva, oda nem erdsitve, egymast kévets és
érint6 négyszogekként, valamint egy pdr sziirke néi harisnyit, csipkés fels§ peremé-
nél és libfejénél a szokvinyos médon, hdrom feldllé csipesszel megfogatva, ketts a
kiilsé végeken, harmadik a taldlkozasnal. (Joyce 2012, 570)

A targyilagos leirds vizudlis jellege kertil domindns szerepbe annak kapcsdn, amit
Stephen szemsz6gébdl litunk. Kozvetve, mintegy képzeletiinkben a szoveggel
egyltt konstrudlva a kirajzol6dé latvanyt, magunk is a szituicié részesévé valunk.
Az elhelyezkedés és a felfiiggesztés pontos részleteivel szolgalé leirdsban a pe-
dantéridbél fakadé humor csakigy érint benninket, mint ahogy a felfiiggesz-
tett ruhadarab és a kiegészitSk személyes mivolta. Sem ezek tulajdonosairél, sem
pedig Stephennek a litvanyhoz valé viszonyarél nem esik sz6 azonban. Eppen
a reprezenticié személytelenségében rejlé kimondatlansdg irdnyitja a figyelmet
a személyesre, s teszi ekképp személyessé a szitudciét magit az olvasé szdmdra.
»[A] szbveg a karakterek érzelmi drdmadjit takarja ki. Mégis, paradox médon, a
vért érzelem és a fellelt intellektualizalds kilonbozéségének egyik hatdsa, hogy a
fejezet meghat6 a maga médjan” (LAwWRENCE 1981, 184). Meg kell azonban azt
is jegyeznink, hogy — tin nem meglepé médon — a tudomdnyos-technikai stilus
ilyen kovetkezetesen személytelen megmutatkozdsa nem kizdrélagos a fejezet-
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ben. E szabalyozott beszédmaéd képes az érintettség elidegenitett felmutatsara,
de a kreativ és szubverziv médon megmutatkozé személyesség szabalytalan sti-
lusjegyeinek is teret kell adnia. Az igy 1étrejott dinamika megkérddjelezi a tudo-
mdnyos-technikai szemlélet egyontetiiségét, és ekképp az érintettség differencidlt
tapasztalatdra ad lehetéséget.

Dinamikus tavolsag

Az ¢l6z6 idézetben feltiinhetett, hogy a targyilagos leirds személytelenségét egy
ponton megtori a ,szokvinyos médon” kifejezés, mely mintegy kibillenti a tu-
domanyos-technikai stilust a maga idegenségébdl. A ,szokvinyos médon” fel-
fiiggesztett néi harisnya, Ggy tlnik, egy pillanatra lekizdi a szokatlan verbalis
telmutatasban rejlé kényelmetlen tivolsigot, mintegy kinyulik a hétkoéznapi koz-
vetlenségbe, és narrativ relevancidval mutat rd a személyesre az olvasé szdmadra,
nem kizarélag a sajit tapasztalat terrénumaban. A beszédben ekképp megjelend
szempont személyessége tehdt a narrativit meghatirozé szempont személyessé-
ge, vagyis egy, az olvas6tdl figgetlen fiktiv szemléls litja szokvinyosnak a ha-
risnya felfiggesztésének maédjat. Lehet, hogy a szempont, mely a beszédmédot
kizokkenti az idegenségbdl, Stephené, hiszen a kérdés az & szemszogét jelolte
ki meghatirozénak; lehet ugyanakkor, hogy ezen a ponton hirtelen valaki mas
szemszogébdl latunk, valaki olyanébdl, aki tudja, ki a harisnya tulajdonosa, s azt is,
hogy a felfiiggesztés médja miért ,szokvinyos”. A személyesség e narrativ meg-
hatdrozatlansiga egyetlen székapcsolatban athdgja a tudomdnyos-technikai stilus
szabdlyos kereteit, s igy el6térbe keril.

Azonban nemcsak meghatirozatlanul, hanem olykor egyértelmten a karakte-
reknek tulajdonithaté médon is hirt ad magirél a személyesség a szévegben, mar
egy kérdés feltevése dltal is. ,,Miért viselte a virakozdsnak ezt a formdjit a legtel-
jesebb higgadtsdggal?” (Joyce 2012, 580).° Itt a tudomdnyos-technikai stilus ide-
genségét it nem hagva, annak tirgyilagossdgat megdrizve kertil felszinre Bloom
személyes viszonyuldsa a virakozast illetSen, mely dltal e személyesség maga is a
viligmechanikihoz tartozé vonatkozasként jelenik meg. Bloom 6nnén higgadt-
sdgdnak viszonylatiban vilik bemutatottd, igy nem maga a higgadtsig megfogal-
mazdddsa érint benniinket, hanem a bemutatott viszonya a szituicihoz. A kér-
désre adott vilaszban azonban az elidegenités és az érintettség viszonylata ismét
az eddigiektdl eltéréen alakul.

? A forditast médositottam.
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Miért viselte a virakozdsnak ezt a forméjit a legteljesebb higgadtsaggal?

Mert java ifjikordban gyakran figyelte az nkarikds szines 6korszemablak el6tt tilve
a forgalom 616k véltozasainak latvanyat odakinn, gyalogosokat, négylabuakat, négy-
kerekdeket, kerékpdrosokat, jarmiveket, lassan, gyorsan, egyenletesen haladva, kor-
be, korbe, korbe, a kor peremén korbe, és a sietds foldet korbekertilve. (Joyce 2012,

580)°

A Bloom szemszogébdl megfogalmazédé vilasz verbalisan és tematikdjaban is
szétfesziti a tudomanyos-technikai stilus elidegenitd jellegét, lehet6vé téve, hogy a
személyes benyomads érintettsége valjon domindnssa. A ,szines 6korszem ablak” és
a szitudcié leirdsa, a véltozatos forgalom, valamint az eltéré mozgasformdk felidé-
zése ellentételezi a fejezet stilusa dltal kialakitott mechanikus idegenség benyo-
misit, ugyanakkor a lirai személyesség altal megdrzi a miivészi eldtérbe helyezés
tavolsigat a hétkoznapi magitdl értet6ddségtdl is. Ez a személyesség tapasztalatit
dinamikusan alakit6 kez#ds tavolsdg érinti az olvasét mind Bloom karaktere vonat-
kozdsdban, mind a megfogalmazott benyomdsokat illetGen. A verbdlis szévedék
tehdt az elidegenités stilizdciéja és a lirai el6térbe helyezés dltal fesziiltségtérbe
von benniinket, s az érintettség valtozé viszonylatai kézepette késztet arra, hogy
egyszerre mérjik fel a kétféle tavolsagban rejlé személyesség lehetdségének ta-
pasztalatat. Igy ismét j6l lathat6va vilik, hogy az elidegenités eltérs médjai mind-
untalan a személyesség eltéré viszonylatait és vetileteit is magukkal vonjak a stilus
verbdlis negativitisa és az igy képzett verbalis kontraszt révén egyardnt.

Egy esetben Stephen kolt8i asszocidciéi is megjelennek a szévedékben anélkiil,
hogy tudoményos-technikai stilizicién mennének keresztil. A Bloom és Stephen
altal felidézett, a szovegben kottaval kisért ,Sir Hugh; or, the Jew’s Daughter”
(G1rrorD—SEIDMAN 2008, 579) cimi ballada drimdjanak értelmezése a Stephen
litaismadja altal meghatdrozott stilusban ekképp bontakozik ki.

Osszegezziik Stephen észrevételeit.

Egy mind kozil, a legkisebb, a végzet kiszemelt dldozata. Egyszer vigyazatlansigbdl,
kétszer szandékosan hivja ki maga ellen a sorsot. Elhagyatottan éri el a végzet, vona-
kodik prébatételétdl, és az, a remény és az ifjusdg képében, ellendllds nélkil gyiri le.
Kiil6nds lakhelyre vezeti, titkos, hitehagyott szobdba, és ott irgalmatlanul felaldozza
6t, a beleegyezét. (Joyce 2012, 591)1

0 A forditist médositottam.
1 A forditist médositottam.
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A balladéban kirajzol6dé sors ironikus-esztétizalé értelmezése és ennek Stephen-
re jellemzé megfogalmazédasa kiiktatja a tudomdnyos-technikai stilus minden
lehet6ségét, a ,Szkiilla és Khartibdisz” epizéd draimatematikdjara és olykor nyo-
matékosan koltdi dikcidjara utalva vissza. A Stephen karakterének tulajdonitott
beszéd- és litdismodot dontSen meghatirozza a sziazadforduld esztétikai kultara-
janak attitddje, mely kultdra, mint a fiatal Lukdcs Gyorgy rimutat, a mivészet-
ben élés gyokértelenségét is jelenti. Az esztéta szdmdra ugyanis ,csak a mlvészet
lehet eleven valésig [...], és erre kell vonatkoztatnia mindent az életbdl, [...] a
lélek atmoszférdjaban jatszodik le az egész élet, és minden csak anyaga a lélek
szuverén formdld erejének” (LukAcs 1998, 28). Az ,esztétikai kultira” a mual-
kotas idealjat az ,,élményvalésig”™? alantas hétkoznapisdgaval ily médon szembe-
helyezve ,el kellett hogy veszitse minden 6sszefiiggését az élettel” (LukAcs 1998,
22). A létosszefiiggését elveszitett ,esztétikai megkiilonboztetés™ pedig minden
nemd érintettségre szitkségképp az indifferencia tirgyilagossigaval vagy az irénia
kifejezett tavolsagabol kell hogy tekintsen. Igy az esztétizdls értelmezés a tudo-
mdnyos-technikai attit@idot is jellemz8, mégis sajitos tavolsagbdl tekint a beszéd
targyat képezd sorsra. Stephen litds- és beszédmddja ekképp bar felszimolja a
tudomdnyos-technikai stilus mechanikus idegenségét, az el6térbe helyezett sors
littatdsinak médja ez esetben is a drdmai helyzethez kialakitott sajitos érzelmi
tavolsiggal bir. Itt tehat nem a mechanika indifferencidja elimindlja a drdma pé-
toszat, hanem az irénia érzelmi tavolsigot képezd jellege, mely a személyességet
ekképp csak a mashogy lattatds verbalis vetiiletében engedi érvényesiilni: abban,
ahogy az ,esztétikai megkiilonboztetés” tavolsigibdl megfogalmazddik a drimai
helyzet, s ahogy ez az olvasét magit érinti. Az ,Ithaka” tehdt ott is inventiv médon
dssa ald az érintettség lehetdségét, ahol litszélag teret ad neki. A személyesség
mégis varatlan pontokon és olykor a tirgyilagos stilus idegenségétdl elvilasztha-
tatlan médon gytiri le annak kéz6mbdosségét, ezzel djraalakitva az olvasé érzelmi
viszonyit a bemutatott szituicidhoz, alakokhoz és magihoz a megfogalmazis-
moédhoz.

2 Az €lményvalésdg” Lukdcs dltal a Heidelbergi miivészetfilozdfia és esztétika cim midvében alkal-
mazott fogalom, mely a hétkéznapi, kontingens létdsszefliggések horizontjit képviseli a mdalkotds
egynemi kozegével szemben.

Y Hans-Georg Gadamer Igazsdg és mddszer cimG midvében tér ki az ,esztétikai megkilénbozte-
tés” koncepcidjira, mely, akdr az ,esztétikai kultdra”, a mialkotds tapasztalatit az esztétikai tapasz-
talatra, értelemlehetdségeit a mivészet horizontjira korldtozza. ,A mdalkotdst nem lehet teljesen
elszigetelni azoknak a megkozelitési feltételeknek a »kontingencidjitol, amelyek kozt megmutat-
kozik, s ahol mégis végrehajtjak ezt az elszigetelést, ott absztrakcié az eredmény, mely redukélja a
mf igazi létét. Maga a mi is beletartozik abba a vildgba, amely szdmara megmutatkozik” (GADAMER
2003, 148). Gadamer az ,esztétikai meg nem kiilonboztetéssel” tehat a mdalkotds létbe dgyazottsa-
ginak tapasztalatit és szikségszertségét hangsalyozza.
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Valtozo vetlletek

A megfogalmazdsmdéd, mint a fenti példdk kapesan is lathattuk, képes fiiggetle-
niteni magét a tudomdnyos stilustél s annak technikai konkrétumaitdl, fellirva a
mechanikus pontossdg igényét és az idegen szavakban bévelkeds zsargon domi-
nancidjit. A szoveg koltdi-lirai vetiilete mutatkozik meg a beszéd perspektivéja-
nak és referencidjanak meghatdrozatlansdga dltal csakigy, mint a kiilonb6z6 mel-
léknevekben, hatirozészékban és jelz8kben, valamint bizonyos nyelvi mintizatok
kialakitisa révén. A mondatok szerkesztésmodja és hossza, a beszéd ritmusa, vala-
mint az 6ndllé szavak, kifejezések alkotdsa szintén a beszéd lirai aspektusat emelik
ki, s alakitjak tjra ezaltal a személyesség lehetdségeit az ,Ithaka” fejezetben.

Stephen és Bloom elvildsit a Szent Gyorgy-templom harangjinak megkon-
duldsa kiséri, mely lirai szituiciét magit a szoveg csak a harang — Stephenben és
Bloomban kiilén-kiilén felhangzé — verbilis visszhangjaként tolmdicsolja. Ez a
visszhang azonban dtalakul, mikor Bloom egyediil marad.

Mit hallott Bloom egyediil?

Téavolodo ldbak kettds visszhangjit a mennysziilotte f6ldon, egy doromb kettds rez-

gését a visszhangos mellékutcabél. (Joyce 2012, 602)™

A tavolodé libak visszhangja és a doromb rezgése olyan benyomasokat, részle-
teket képeznek, melyek a tudomdnyos stilustdl idegen, személyes tapasztalatot
teszik lithatévd. A melléknévi igenév alkalmazisa (,tdvolodd”), a ,mennysziilotte
told” kifejezés és a ,kettds” jelz6 ismétlédése dltal alkotott gondolatparhuzam egy-
ardnt a lirai személyesség jellegét adjik a mondatnak. E megfogalmazis stilusa-
nak eredete mégis eldontetlen marad. Tudjuk, hogy Bloom szemszgébdl litjuk a
kérdésre adott valaszt, e stilus liraisiga azonban nem azonos a Bloom gondolatait
meghatirozo, hétkoznapi asszocidciékban rejlg lirdval. Ekképp azt is mondhat-
juk, Bloom lit, de nem 6 beszél. A tudomanyos-technikai stilus itt ismét eltd-
nik, s személyessé vilik a beszéd, a lirai személyesség verbdlis jegyeit felmutatva,
ugyanakkor az érintettség mégis a beszédméd narrativ meghatirozatlansagdnak
tavolsigdban sziletik. E tavolsig a személyesség legsajatabb lehetSségét adja, hi-
szen épp a stilus meghatdrozatlansdga altal von be a lirai szituicié viszonylataiba,
hogy a narrativa fonalit megtarté s egyszersmind attdl fiiggetlenedd értelmezés-
ben Bloomé mellett a sajat érintettségiink is kérdéssé viljon. Akdr a tudomanyos-
technikai stilus narrativ meghatirozatlansiga esetében, itt sem donthetd el tehit,
hogy pontosan ki (mindenki) beszél egy adott mondatban, s a beszéd e kreativ

A forditist médositottam.
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idegensége azzal az igénnyel szembesit benniinket, hogy értelmét a narrativ vi-
szonylatok meggondoldsa mellett sajit érintettségiinkben, reliciéinkban is keres-
sik. Mig azonban a tudomanyos-technikai stilus esetében a személytelenség felsl
kell meggondolnunk sajit személyességlink lehetSségeit, itt épp az ellenkezdje tor-
ténik. A személyesség dltal valunk érintetté s mégis magunktdl eltivolitottd abban,
ahogy annak egy j, differencidlt, ismeretlen lehet8ségét tapasztaljuk meg. Ebbél is
jol lathato, hogy idegenség és tavolsig, személyesség és érintettség a mi valtozd,
egymdst meghatdrozé, nem egymast kizdr6 vetiileteit adjik az olvasé szdmadra.

Mi t6bb, az eltéré tivolsigok, valamint az idegenség és az érintettség eltérd
moéduszainak sszjdtéka egyetlen vilasz keretein belil is megmutatkozhatnak az
»lthaka” fejezetben. Stephennel a konyhdban id6zve, még a teaviz felforrdsit meg-
el6z6en Bloom tevékenysége ismét egy Osszetett kérdés és vilasz verbdlis szove-

dékében rajzolodik ki.

Miutan a félig toltott vizforralé kanndt a mar izz6 szénre helyezte, miért tért visz-

sza a mégmindigfolys csaphoz?

Hogy megmossa bepiszkolédott kezét egy részben elhasznilt Barrington-féle cit-
romillatd szappannal, melyhez a papir még mindig hozzédtapadt, (tizenhirom 6éraval
ezel6tt négy pennyért vasarolt és még mindig kifizetetlen), friss, hideg, folytonhalads
mégismaradd vizben és megszdritsa, arcot és kezeket, egy forgathaté faakasztéra ve-
tett hosszu, vorosszéld nyersvdszon torolkozében. (Joyce 2012, 572)

Els6 olvasatra is jol lathat6, hogy mar a kérdés maga is 6tvozi a tevékenység targyi-
lagos és szabalyos leirdsit a verbalis szabalyszegés koltsi autonémidjaval. A vizfor-
ral6 elhelyezésének hétkoznapi jelenségét kovetd visszatérés a ,mégmindigfolys”
— stilllowing” (Joyce 1986, 550: 230) — csaphoz olyan verbdlis szabalytalansigot
képez, mely 6néllésiginak idegenségében egyszersmind koltdi meghatdrozatlan-
saggal is bir, hiszen a személytelen kérdezés szemszogébdl ismét nem tudhatjuk,
ki beszél, mikor ezen sajit alkotisu osszetétel belép a szévegbe. A vilasz esetében
tudjuk, hogy Bloom lit, s itt a tudomdnyos-technikai stilus olykor teret enged
a személyes benyomds egyértelmid megfogalmazédasanak is. Igy szerziink tudo-
mist arrél, hogy a szappan citromillatd és részben elhaszndlt, hogy a papir ,még
mindig” hozzdtapadt, s hogy ,még mindig” nem fizetett érte; hogy a viz friss és
hideg, hogy a szdritds gesztusa az arcra és a kezekre egyardnt és kifejezetten vo-
natkozik, s hogy a hosszu, nyersviszon t6r61k6z6 széle voros. A Bloomra jellemzé
dikcid, a hatirozdszok és jelz6k alkalmazasa a szovegben ugyanakkor anélkil teszi
személyessé a targyak verbalis megjelenitését, hogy a tudomanyos-technikai stilus

5 A forditist médositottam, kiemelések télem.
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ezéltal elimindlttd vilna. Az idézett mondat maga mintha kozbevetések struk-
turdjat képezné. A személyes benyomdsok és a tudomdanyos-technikai stilus t-
vozete e vesszOkkel (és zirdjellel) elvalasztott kozbevetések asszociativ rendjére
épul mint a szituicié eltéré szemszogekbdl lattatott viszonylatainak montizsa.
A személyes kozelség és a személytelen tivolsig eme verbalis 6tvozete az érintett-
ség felfiiggesztédésével jar, hiszen az interpreticié nem tudja felmérni a minden-
kori tavolsigot, melyhez viszonyulnia kell. Akdr a k6lt6i-lirai meghatdrozatlansdg
esetében, az itt fellépé meghatirozatlansig is egyéni viszonyuldst kivin, ezzel a
kévetelménnyel szembesiilve vélik érintetté az olvasé a szoveg dltal. Mindemel-
lett a kérdésben mar kitilint verbdlis autonémia kolt6i mivolta a valaszban is djra
megjelenik a vizhez kapcsolédé ,folytonhaladé mégismaradd” — ,neverchanging
everchanging” (Joyce 1986, 550: 233-234) — jelzs révén. A latds és a beszéd sze-
mélyessége a mondatok szerkesztése és a stilus dinamikus véltozdsa dltal szovédik
ossze vagy vilik ellentételezetté a latds és a beszéd személytelenségével, rend-
hagyéva téve a tudomdnyos-technikai beszédmdd dltal 6nmaga szdmara kijelolt
szabaly alkalmazasat. Ahogy a sz6veg stilusainak hatdrai elmosédnak, az az eltéré
szempontok és attitidok osszjatékava valik, mely 6sszjaték maga képezi az elide-
genitGen szokatlan, sajitos, s e sajitossigiban személyes esztétikai tapasztalatot.

A koltéi és a tudominyos beszéd eme elidegenits 6tvozete az Ithaka” fejezet
egyes passzusainak verbdlis ritmusédban is tetten érhetd. Jéllehet a beszéd nem
mindig bir koltdi meghatdrozatlansiggal vagy lirai személyességgel, egy sz6 is-
métlése olyan ritmust alakithat ki, mely a tudomdnyos-technikai fogalmazasmaéd
kozepette mutatkozik meg a lirai beszédméd sajitossigaként. Miutin Stephen
elk6szon Bloomtdl, utébbi még idézik a szabad ég alatt, mielStt visszatérne ott-
hondba. A katekisztikus stilizdci6 logikdjaval osszjatékban 1évS ismétlédés nyelvi
mintdzata sajitos illesztéket képezve mutatja be ezt az olvasé szdmara.

Ottmaradt még?

MEély belégzés utin visszatért,

Ujradtvigva a kerten,

Ujrabelépve a folyoséra,

Ujrabezarva az ajtét.

Rovid kilégzés utin

ujrakézbevette a gyertyit,

Gjrafelment a 1épcsékon,

ujramegkozelitette a nagyszoba ajtajit a hallbejiré feldl, és
Gjrabelépett. (Joyce 2012, 603)™*

16 A forditést és a szoveg vizudlis tagoldsit médositottam.
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A cselekvések leirdsa ugyan mechanikus sorozatot alkot, melyet az ,ujra” sz6 is-
métlédése tesz nyomatékossd, a gesztusok személyes jellege dltal ezen ismétlés
mégis koltdi ritmust kolesonoz a beszédnek. Masképp fogalmazva, a minduntalan
Ujra elvégzett mozdulatok sematizmusa koltdi vetiiletet nyer az ismétlédésben
kialakult gondolatpiarhuzamok személyessége dltal. Jollehet gépies az ismétlés
szerialitdsa, azt a Bloom irdnt kialakult empatikus figyelem kisérheti az olvasis
folyamata sordn, s igy az ismétl6dé ,Gjra” illesztékében megmutatkozik, mit is je-
lent a személyesség mechanikaja. A cselekvés kényszeritd sorozatdban mindenkor
ott rejlik az ember, a személyes viszonyulds kontingencidja, mely az érintettség
elidegenithetetlen jelenlétérdl tesz bizonysdgot. Ahogy a belégzés és a kilégzés,
ugy a tevékenységek sora is szinte automatikus, mégis az egyén sajat léte dltal és
csak abban vilik lehetévé. E sajit 1ét pedig az idegenség és a tavolsag mindenkori
viszonylatai k6zott is jelen van az Ulysses ,Ithaka” cim{ fejezetében, hol ellentartd,
hol parhuzamos vetiletként, hol pedig a valtozé reldcickkal 6sszefonddva. Ennek
megfelelden e fejezet sem pusztin a tudomanyos-technikai stilus és a katekiszti-
kus séma dltal meghatdrozott elidegenités tivolsiga dltal érinti az olvasét, hanem
a személyesség viltozé distancidja altal is, mely az érintettség kozvetlensége és a
koltéi tavolsdg kimozditottsaga révén djra és Gjra sajit 1étviszonylataink és a be-
mutatott egyén érzéseinek meggondolasara késztet.
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Fejezetek a kortars francia és frankofon
narratologiabol

Pier, John (szerk.): Contemporary French and Francophone Narratology.
'The Ohio State University Press, Columbus, 2020.

A Contemporary French and Francophone Narratology (magyarul Kortars francia és
frankof6n narratolégia) cim, angol nyelvii kotet 2020 6szén jelent meg az Ohio
State University Press gondozasaban, illeszkedve a kiadé Theory and Interpretation
of Narrative (A narrativa elmélete és interpreticiéja) elnevezési konyvsorozata-
ba. A kiadvinyt a nemzetkozileg is elismert francia irodalomkutaté, John Pier
szerkesztette, aki egyuttal a bevezetSt és a hatodik fejezetet is jegyzi. Felépité-
sét tekintve a konyv Gsszesen tiz fejezetre tagolédik, a tanulmanyok mindegyikét
mds-mds szerzd tollabdl olvashatjuk. A szévegek nagy része eredetileg is angolul
sziiletett, hirom tanulmény forditisban szerepel.

A koétetet a francia narratolégiai kutatisok nemzetkozi tudomanyos diskurzus-
ban elfoglalt helyzete hivta életre. A francia nyelvtertileteken sziiletett ,klasszikus”
strukturalista narratolgiai kutatisok meghatdrozéak voltak az 1980-as évekig,
Pier az irdnyzatot Claude Lévi-Strauss 1955-6s The Structure of Myth (A mitosz
strukturdja) cimd munkdjétl Gérard Genette 1983-ban megjelent Nowveau dis-
cours du récit (Uj narrativ diskurzus) cimé konyvéig datalja. Az ezt kévets idészak-
ban a posztstrukturalizmus, a dekonstrukcionizmus, valamint a Francia Elmélet
hatdsa alatt a narrativit vizsgal6 francia kutatdsok latszélag teljesen a héttérbe
szorultak. A narratolégia a nemzetkézi, elsédlegesen angol nyelvii tudomanyos
diskurzusban kapott 4j életre az 1990-es években, immar mdas formdban, ugy-
nevezett ,posztklasszikus” narratolégiaként, amely elvetette a strukturalis narra-
tolégia szovegkozpontisigit. A kotet bevallott célja, hogy ismét eltérbe éllitsa a
francia nyelv(, narrativit érint8 kutatisokat, bemutassa azokat a vizsgilati irdnyo-
kat, amelyek francia nyelvteriileteken nyertek teret a strukturalizmushoz kothet6
klasszikus narratoldgia éta.

A konyv nagy erénye, hogy a benne foglalt tanulmédnyok valéban hidat tudnak
képezni a mult és a jelen kozott, dssze tudjik kotni a klasszikus strukturalis nar-
ratoldgia és a mai tudomanyos diskurzus szerepldit, ravilagitva arra, hogy bar a
francia nyelvterileteken zajlé par excellence narratolégiai kutatdsok ténylegesen
héttérbe szorultak, nem beszélhetiink megszakadasrol: a narrativat érint8 vizsga-
latok folytatédtak, dtalakultak, kiillonb6z8 irdnyokba fejlédtek, teljesen soha nem

RECENZIO



168 = JURACSEK KATA

tlintek el. Ugyanakkor nem torténeti attekintéssel vagy kordbbi tanulmdnyok jél
telépitett osszevilogatisaval van dolgunk, hanem ahogy a konyv fiiggelékében ta-
lilhat6 révid szerz6i biografidk is bizonyitjdk, ma is aktiv, kortdrs kutatdk irdsait
olvashatjuk. A szerz6k nagy részének nem kifejezetten a narratolgia a szakte-
riillete, hanem a tudomadnyos élet eltérd tertiletein tevékenykednek, igy sajat ku-
tatasukkal, specidlis kérdésekkel, azok narrativ elmélettel valé Gsszefonéddsaival
foglalkoznak, figyelmet forditva annak feltirdsira, hogy az adott irinyzat hogyan
kapcsolédik a klasszikus strukturalis narratolégidhoz. Eziltal a kotet a kutatd-
si problémdk rendkiviil széles spektrumdt vonultatja fel, az egyes tanulmédnyok
viltozatos tertletekre nytjtanak betekintést, mai szemmel reflektdlnak a vizsgalt
kérdésekre, tekintetbe véve az azokat érinté korabbi (nem csak francia) kutati-
sokat. Fontos kiemelni, hogy a tanulményok jél kidolgozott bibliografiai appara-
tussal rendelkeznek, igy a kétet nem csupdn azok szdmdra lehet hasznos, akik a
francia narratolégia mai helyzete irdnt érdeklédnek: 6Gnmagukban is nagyon érté-
kes irdsokkal van dolgunk, amelyek j6 kiindulépontot adhatnak az egyes teriiletek
irant érdeklédé olvasénak.

Raphaél Baroni jegyzi a kotet nyitétanulmanyat, amely a Pragmatics in Classical
French Narratology and Beyond (Pragmatika a klasszikus francia narratolégidban
és azon tul) cimet viseli. Az irds kétfajta narrativ modellt vet Gssze: a formaliz-
musbdl eredeztethetd, szovegkozponti ,,objektivista”, valamint az Gjabb, ,funkcio-
nalista” perspektivat, amely esetben a hangsuly a ,narrativa és kozonsége kozotti
interakcio feltérképezésére kertil” (11). Baroni célja azon vélekedés céfoldsa, hogy
a francia narratolégia csak elavult koncepcidkat tud kinalni, valamint annak bi-
zonyitdsa, hogy ,a narrativa funkcionalista koncepcidja, laitensen legalabbis, léte-
zett a francia tradiciéban” (12). A szerzé rdmutat azon funkcionalista elemekre,
amelyek érvényestilnek az elsé ranézésre objektivista megkozelitésbdl kiindulé
klasszikus, strukturalista munkdkban, kiemelve a funkcionalista elemeket Roland
Barthes, Tzvetan Todorov, Claude Bremond és Gérard Genette irdsaiban, egy-
uttal annak okdt is vizsgdlva, hogy miért lett ez a modell minimalizdlva a korban.
A tanulmdny bevonja litokorébe a klasszikus narratoldgidt kovetd idészak kutatd-
sait (ide sorolva példaul Algirdas Julien Greimas és Jacques Fontanille szemiotikai
modelljét), a kognitiv tudomdnyok hatdsit a narratol6gidra, szintén kitérve a két
modell haszndlatira a textudlis nyelvészetben és a diskurzuselméletben. Branoni
a két elméleti modell leirdsin tul tehdt rdimutat arra, hogyan érvényesiilnek azok
az egyes kutatdsi irdnyokban, hogyan keriilnek interakciéba egymadssal, el6térbe
allitva a vonatkoz6 francia kutatdsokat.

Sylvie Patron No-Narrator Theories/Optional-Narrator Theories: Recent Proposals
and Continuing Problems (Narritor nélkili elméletek / elméletek az opcionalis
narratorrol: friss javaslatok és fennallé problémak) cimd, eredetileg francia nyelvt,
a kotetben Melissa McMahon forditisiban olvashaté tanulmédnya olyan koncep-
ciékat tekint at, amelyek vitatjak a fikci6s narrdtor létezését mint a narrativa alap-
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vet$ elemét, helyette a narrdtor opcionalitisa mellett érvelnek. Bar a klasszikus
narratolégia is alapvetdnek tekinti a fikciés narrétor jelenlétét, az opciondlis nar-
ratorrdl alkotott elméletek kifejezetten az azt kovet, ugynevezett pannarrdtor-
elmélet ellen fogalmazédtak meg, amely szerint ,,mindig minden fikciés narrati-
viban van egy fikciés narrdtor” (32). A szerzé a tanulmdny elsd részében tisztdzza
a tertilethez kapcsol6dé terminolégiit, igyekezve szintézist kialakitani az eltérd
elméletek kozott, meghatirozva az elméletirék két generacidjat. Ezutin részlete-
sen dttekinti az opcionalis narritor elmélete mellet sz616 érveket: egyrészt felfedi
a pannarritor-elméletek érveinek gyengeségeit, mdsrészt ravilagit az opciondlis
narritor elméletének pozitiv hozadékaira. Patron szintén felhivja a figyelmet a
vita gyenge pontjaira, amelyet a torténeti és metatorténeti perspektiva hidnyiban
azonosit, majd a tanulmany utolsé részében ravildgit a torténeti szemlélet poten-
cidlis hozadékaira, amely a két megkozelitést 6sszemérhet6vé tenné. A tanulmény
— hasonléan Baroni munkdjdhoz — egy, a narrativa vizsgilatihoz kothetd specid-
lis kérdést és ahhoz kapcsolédd, hagyomanyosan ellentétesnek tekintett elméleti
modelleket vizsgil fejlédéstorténetiiket allitva a kdzéppontba, tovabba rimutatva
a két szemlélet produktiv tovibbgondolasi lehetSségeire az esetleges késébbi ku-
tatisokban.

Richard Saint-Gelais Narration Outside Narrative (Narrdcié a narrativan kiviil)
cimd irdsinak kozéppontjaban a paratextualitds 4ll, a sz6veg ,belseje” (narrativa)
és ,kiilseje” (a konyv mint fizikai targy) kozti ,eldontetlen z6ndt” (54) veszi gor-
cs6 ald. A szerzd felhivja a figyelmet arra, hogy problematikus a két szféra éles
elhatdroldsa, amelyet a klasszikus narratolégidban Genette munkaja nyoman alap-
vetének tekintettek. Hagyomanyosan a narrativa és a paratextus metodoldgiai és
konceptudlis megkiilonboztetése valdsig és fikcié ontoldgiai elvilasztisin alapul:
a kett6t két killonbozd dgens allitja el6, egy fikcids (a narrator) és egy extrafikciés
(az ir6, a kiad6, a grafikus stb.)” (55). Saint-Gelais ezt az egyértelm kategorizdci-
6t vitatva olyan ambivalens jelenségekre hivja fel a figyelmet, amelyeket vizsgilva
kimutathaté a két szféra 6sszemoséddsa. A tanulmédnyban a figyelem elsésorban
azok felé az esetek felé fordul, amelyekben felfedezhet ,a narrativa »atémlése«
a paratextusba és annak elemeibe” (56), vizsgélja a mottét, a tipografidt, valamint
a konyv és a szerzd fikcionalizildsit. A szerz$ hangsulyozza a befogadé szere-
pét, bevezetve a parafikcionalizdcid terminusit: ,a parafikcionalizdcié az, amit az
olvasé csindl, amikor valamely sz6vegtulajdonsigot diegetikus elem megtestesi-
téjeként kezel” (65). A megkozelités szerint a narrdcié és a narrdtor nagyrészt
ezen folyamat eredményének tekinthet8k, a parafikcionalizicié sordn jeldl6dnek
ki a befogadéban a fikcié hatdrai. Saint-Gelais tanulmanya, csakigy mint a kétet
els8 két szovege, a klasszikus narratolégia egy bevett oppozicids parjit problema-
tizalja. Bar magit az ellentétet nem oldja fel, a parafikcionalizcié terminusdnak
bevezetésével olyan megkozelitést javasol, amely j6 alapja lehet a téma jovSbeli
kutatdsanak.
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Benoit Hennaut Narrator on Stage: Not a Condition but a Component for a Postd-
ramatic Narrative Discourse (Narritor a szinpadon: nem feltétel, hanem alkoté-
elem a posztdramatikus narrativ diskurzusban) cimd tanulménya azt vizsgilja,
hogyan vilik a szinpadi narricié kreativ eszkozzé az Ggynevezett ,posztdrama-
tikus” el6addsokban, melyeknek nem a narricié és egy adott szoveg szinpadra
allitdsa az elsédleges céljuk, hanem ,a kiilonb6z8 szinpadi technikak taldlkozdsa
mentén jonnek létre” (70). A szerz$ a tanulmany elsé felében ismerteti a szinhaz
és a dramatikus mivészetek helyzetét a narrativit érinté vizsgilatokban, részlete-
sen feltdrva a szinhdzi narrator létezéséhez kapcsol6do vitat, valamint az expressz-
iv formaban megjelend narrativ diskurzus definidldsdra tett elméleti kisérleteket.
Hennaut az dttekintett elméleti irinyokhoz képest hatdrozza meg sajit dllaspont-
jat, miszerint a szinhdz autoném diskurzus, amelyben a ,narrativ funkcié mint a
kreativ medidcié eszkoze elboldogul egy testtelen szuper-dgens formdjdban jelen
1év6 narrator nélkil (Chatman retorikai konstrukciéja)” (77); a szinhaz célja (a
posztdramatikus szinhdzé is) pedig ,egy mivészi tirgy szindékos megteremtése”,
amelyet ,sajit diskurzusdnak alapvetd szintjén kell vizsgalni” (78). Az elméleti
keret tisztizasit koveten Hennaut két, a posztdramatikus szinhdzat képvisel6
tarsulat, az amerikai Wooster Group és a belga Needcompany el6addsait vizsgilja,
kézéppontba dllitva a szinpadi narrdcié funkciéit (archetipikus narrdtorok és li-
nedris narricié problematizildsa; a narrdtor mint metaszinhdzi eszkoz, kommen-
titor; a narrator gyengtulése). A tanulmany igy részletes betekintést enged a szin-
héz és a narrativa kapcsolatat tirgyalé tudomanyos diskurzusba, ezen az elméleti
prizmdn keresztiil vizsgilva a posztdramatikus szinhazat.

Francoise Revaz The Poetics of Suspended Narrative (A felfiiggesztett narrativa
poétikdja) cim irdsa eredetileg francia nyelven sziiletett, Rodnay Coward fordi-
totta angolra. A tanulmdny a felfiiggesztett narrativit mint eddig kevésbé kuta-
tott narrativ mufajt vizsgilja. A szerz6 a miifaj jellemz3 jegyét a fragmentéltsig-
ban latja, tehdt kiemelt a narrativa részleteinek egymds utdni kiaddsa, valamint
az ebbdl kovetkezs megszakitott olvasis mint befogadisi méd. Revaz roviden
osszefoglalja a miifaj torténeti fejlédését, kiemelve a felfiiggesztett narrativak vél-
tozatossagat, ravildgitva arra, hogy ,a felfiggesztett narrativa rendkivil sokféle
szociodiszkurziv gyakorlatot foglal magaba (irodalom, irott sajté, képregény, rd-
dig, televizi6 és film), bizonyitva kiemelkedden transzmedidlis természetét” (93).
A szerz6 két szovegkorpuszt vizsgil behatéan: médiaeseményeket a kortars irott
sajtébol, valamint belga képregénysorozatokat az 6tvenes és hatvanas évekbdl, tar-
gyalva a felfiiggesztett narrativa dltalanos jellegzetességeit, tovabba a két korpusz
mint konkrét forma sajitossdgait. A tanulmanyban kiemelt kérdéssé vélik az id6, a
telfiiggesztés valos idejének hatdsa a médiaesemények és a képregények esetében,
a teljesség hatdsinak létrehozdsa (az arisztotelészi poétikabdl kiindulva), a sze-
mantikai egység megteremtésének eszkozei, a narrativa hatdrainak, kezdetének és
végének kijelolése, valamint az egyes epizédok szegmentildsa. Revaz tanulménya
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a kotet tobbi szévegéhez képest kevésbé elméleti anyagbdl merit, nem egy kérdés
torténetéhez viszonyulva keres 4j lehet8ségeket, hanem egy eddig elhanyagolt je-
lenségre, a felfiggesztett narrativira mint 6ndll6, transzmedidlis mufajra hivja fel
a figyelmet, ezzel specialis vizsgalati tertiletet nyitva meg.

John Pier, a kétet szerkesztdje jegyzi annak hatodik, Discourse Analysis and Nar-
rative Theory: A French Perspective (Diskurzuselemzés és narrativ elmélet: francia
perspektiva) cimid tanulménydt. Az irds a narrativ elméletet a diskurzuselemzés
szempontjdbdl veszi goércsé ald, amely ,az 1960-as évekre datilhaté induldsa 6ta
szdmos figyelmet érdeml6 meglitast, fogalmat és vizsgélati gyakorlatot vezetett
be”(111), tovabbd kiemeli, hogy az ,eredetileg is kontextusorientdlt volt, mér jéval
a posztklasszikus narratolégia megjelenése eltt” (112). Pier a diskurzuselemzés
ezen hozadékait édllitja el6térbe, harom 6nall6, de a narrativa kutatisihoz nagyban
hozzijarulé tertiletet tekintve dt: a szovegnyelvészetet, az enuncidcié elméleteit,
valamint a pragmatikat. A szerz8 a szovegnyelvészet eredményei nyomdn ravi-
lagit az olyan strukturalista koncepcick diskurzuselemzésen keresztili Gjragon-
dolhatésdgdra, mint a torténet/ diskurzus paradigmaja, valamint a langue és parole
togalompdrja — ezek helyett a szdveg és a diskurzus megkilonboztetését javasol-
ja. Pier szerint a diskurzus kulcsa a kozvetits szerepet bet6lté enunciicié; ennek
konceptualizdlisihoz részletesen ittekinti Emile Benveniste transzlingvisztikai
megkozelitését, valamint Mihail Bahtyin megnyilvanuldsra és beszédmifajokra
vonatkozé elméleteit. A tanulmdny utolsé részeiben kozponti szerepet tolt be
Dominique Maingueneau, a diskurzuselemzéssel foglalkozé kortdrs francia nyel-
vész munkdja, amely Bahtyin elgondoldsaibél kiindulva diskurzustipusokat és
beszédmiifajokat kiilonit el, utébbiakat két alapvets csoportba sorolva: rutin- és
szerz6i mijfajok. Maingueneau elméletében kiemelt az enuncidciés szinterek kon-
cepcidjinak szerepe, amely a diskurzuselemz8 szimdra eszkozt ad a kilonbo6zé
mifajok behatiroldsdra anélkil, hogy elveszne azok sokfélesége. Pier tanulmanya
a diskurzuselemzés torténetileg is dttekintett hozadékait a narrativa nézépontja-
bél pozicionalja Gjra, a kutaté szerint ,a diskurzuselemzés annak eszk6zét nyujtja,
hogy a narrativa elhelyezhet6 lehessen a diskurzus sokszind és viltozé formainak
sordban” (132), a perspektiva tehat megoldast kindl a narrativa izolaciéjdnak meg-
sziintetéséhez, és ezzel tovibbi kutatdsok el6tt nyithat utat.

Denis Bertrand Regimes of Immanence, between Narratology and Narrativity (Az
immanencia rendszerei, narratolégia és narrativitis kozott) cimd tanulményit
forditoként John Pier jegyzi. Az irds a narrativitds fogalménak felilvizsgalatira
véllalkozik. Ennek aktualitisit Bertrand egyrészt a narratolégia 4j kérdéstelveté-
seket eredményezé visszatérésével indokolja a francia és nemzetkozi tudoméanyos
diskurzusban, mdsrészt elméleti indittatisként a szemiotikai értelemben vett nar-
rativitds és immanencia kozti kapcsolat tisztizdsdnak sziikségességét jeloli meg,
amely a klasszikus strukturalista narratolégidban kozponti szerepet toltott be,
azonban az utébbi években litszélag a teljes feledés homalydba merilt. A tanul-
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miny 6sszefoglalja a narrativitds koncepcidjanak felemelkedését, levéldsit a szik
értelemben vett narratolégidrdl, majd dltaldnossd véldsit, amelynek kovetkeztében
elvesztette relevancidjit. A szerz8 hasonléan kozeliti meg az immanencia fogal-
mit, azt a vonatkozé tudomdnyos diskurzus kontextusdban vizsgilva, egyardnt
kiemelve hozadékait és korlatait. A kortdrs elméletir6k koziil részletesen ismerteti
az ,immanencia kényszerzubbonyit” (144) teljességében elvets Jean-Claude Co-
quet, valamint a fogalmat kiszélesit6 Jacques Fontanille dllaspontjat, aki az imma-
nencia elve helyett az immanencia sikjainak koncepciéjit javasolja. Bertrand maga
is az immanencia létjogosultsiga mellett érvel, de Gilles Deleuze és Félix Guattari
k6zos munkdjara alapozva az immanencia elve vagy sikjai helyett az immanencia
rendszereir6l beszél, amely ,a fogalmak rendezését jeloli, igy a veridikcié nélkil6z-
hetetlen forrdsat képezi” (148), példaként vizsgilva Cervantes Don Quijote cimi
regényét. A tanulmdny a strukturalista narratolégia alapvetd kategoridit tisztdzza
és vizsgdlja felil, olyan megkozelitést dolgozva ki, mely keretein belil ezek a fo-
galmak a narrativit érint6 kortdrs kutatdsokban is hasznosithatévé vilhatnak.
Olivier Caira tollibdl olvashatjuk a kotet nyolcadik, Fiction, Expanded and
Updated (Fikcié, kiszélesitve és korszertsitve) cimi fejezetét, amely a fikcié szo-
cioldgiai definiciéjanak megalkotdsat tdzi ki maga elé. A kiindulépontot egy, az
alanyok mindennapi életében megjelend fikciéra rikérdezd szocioldgiai kutatds
adja, amely alapjan Caira ravildgit az eltérésre a vizsgilat eredményeként meg-
hatirozhaté fikciés objektumok kore és a fikcionalitdst tirgyalé tudomdnyos dis-
kurzus kozott; utébbi sok esetben a fikciét a narrativa egy konkrét formajinak
tekinti. A szerz§ szerint ,ha bevalljuk, hogy a fikciéban és a narrativiban semmi
mds kozos nincs, mint egy figyelemre mélté torténeti dsszefiiggés, elkezdhetjik
megkérdGjelezni az emberi kommunikacié kilonb6zé formdinak fikciés kerete-
z€sét, és azok tartalminak tobbé-kevésbé narrativ elrendezését” (157). Caira a
fikciés targyak egy kiterjesztett mezejét javasolja, melyben azok az axiomatikus és
a mimetikus pélusok kézott helyezhetSk el. Mig az el6bbihez a logikai és mate-
matikai fikciék (példdul absztrakt klasszikus jatékok, videsjatékok és matematikai
kisérletek), addig az utébbihoz az alternativ vilagot épitd fikcick (példaul regé-
nyek, filmek, gondolatkisérletek, tudomanyos példék) dllnak kozelebb. A fikcids
és a dokumentarista kommunikacié elvalasztdsa a szerzg szerint ,nem a hitelesség
szemantikai kérdése, hanem az elkotelezettség pragmatikai kérdése” (161), ebben
litja a szocioldgia és a fikcidelméletek taldlkozdsit. A tanulmdny részletesen vizs-
gilja a keretezés elméleteit, megkilonboztetve a felilrsl lefelé és a lentrdl felfelé
terjedd keretezést, tirgyalva a fikcids szerz6dés hatdrainak kérdését, kiilon kitérve
a felvazolt fikciddefinicié lehetséges pozitiv hozadékaira a narrativ elméletekben.
Claude Calame Narratology and the Test of Greek Myths: The Poetic Birth of a
Colonial City (Narratolégia és a gorég mitoszok probatétele: egy gyarmatviros
koltsi sziletése) cimd tanulmanya a mai Libia tertletén talalhatd, 6kori gorog
gyarmatvdros, Kiiréné eredettorténetét vizsgdlja Pindarosz negyedik piithéi 6ddja
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alapjan. A szerzé a modern antropoldgia és a dokumentarista torténetirds arit-
metikus, kronologikussigra torekvd id8szemléletével szemben meghatirozza az
okori gorog idékoncepciét, amely szerint ,a hitelesség nem a tényszerd torténelmi
igazsiggal val6 egybevigosigban all, hanem egy adott narrativa erkélcsi koheren-
cidjarol és igazsdgtartalmdrdl alkotott itéletben” (174), a mitosz tehit egy olyan
fogalom, amely ,nem esik egybe a (primitiv) emberi gondolkodds egy meghatd-
rozott médjaval” (174), és a modern antropolégia termékének tekinthetjik. Az
gorogok legendds multjat tobbféle narrativa tette ki — ebbdl szamunkra csak frag-
mentumok maradtak, amelyek az 6t6dik szdzadban sziiletett, egységesitd torek-
vések eredményeképpen jottek létre; ez a torténelem a preklasszikus korban nem
meghatdrozott miifajként volt jelen. Calame kiemeli az enuncidcié szitudciéja-
nak jelentdségét, rimutatva arra, hogy a mivek eladasinak korilményei alapve-
téen meghatdroztik a poétikai formakat a korban. A szerzd szemiotikai-narrativ
megkozelitést javasol, amely ,a narrativa logikdjit és annak pragmatikai korlatok
kontextusdban létrejott szemantikai hdlézatat allitja a kozéppontba” (176), igy a
strukturalis narratolégia helyett az enunciicié dimenziéjat tekintetbe vevd prag-
matikdn alapuldé narratolégidra épit, amelyben ,a jelentés a diskurzus el8allita-
sanak és el6addsdnak tarsadalmi és kulturilis kontextusibdl tor felszinre” (177).
Calame ebben az elméleti keretben mutatja be Pindarosz Kiiréné eredetérdl sz616
negyedik piithéi 6ddjanak dsszetett narrativ struktdrajat, a mi poétikai fejlédését
narrativ, szemantikai és enuncidciés formik feltirdsin keresztiil, tekintetbe véve
annak megval6suldsat dalként és ritudlis el6addsként. A kotet kontextusiban a
tanulmdny a kevésbé elméletorientdlt irdsok kozé sorolhaté, ugyanakkor az ékori
narrativa vizsgdlatival nagyon izgalmas kutatdsi irdnyt tir az olvasé elé.
Frangoise Lavocat Policing Literary Theory: Toward a Collaborative Ethics of Re-
search? (Rendfenntartds az irodalomelméletben: egy egylittmkods kutatéi etika
felé?) cimd tanulmanya zdrja a kotetet. Az irds kritikusan vizsgilja az Egyesiilt
Allamokban is nagy hatéssal bir6 Francia Elmélet statuszat, azt a ,nagymértékben
hegemoénna valé szellemi irdnyzatot, amelyet tobbek kozott Barthes, Foucault,
Derrida és Deleuze inditottak utjara” (201). Lavocat kiemeli a Francia Elmé-
letre jellemz6, a nyelvhasznalat haborus retorikdjaban is megjelend intellektualis,
valamint képviselSinek az akadémiai életben vezets stituszabdl kovetkezd in-
tézményes erészakot. A szerzd osszefliggést lit a Francia Elmélet (s6t, dltaliban
az irodalomelmélet) hanyatldsa és az akadémiai sztenderdek dtalakuldsa kozott.
»2Rendfenntartds” alatt Lavocat két dolgot is ért: egyrészt azt, ahogyan a cstcs-
pontjin a Francia Elmélet dltal nydjtott irodalomelméletet mintegy ellendrzése
alatt tartotta a tudomanyos életet; masrészt amellett érvel, hogy ez a hegemén
irdnyzat mint a szellemi élet rendfenntartéja ,intézményi cenziraval lett helyet-
tesitve, amelyet nagyrészt az allamkozi kutatdsi szakpolitika timogat” (203). Az
akadémiai élet atalakuldsa tobbek kozott olyan gyakorlatokat vezetett be, mint
az egységes ellendrzési és értékelési eljardsok, a meghatirozott nyelvi kovetel-
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mények és a kutatdsi normak — olyan kérnyezetet teremtve, amely alapvetSen a
redltudoményok szdmadra testhezdlld, a bolcsészettudomanyok, kilondsen pedig
az irodalomelmélet ezaltal hitranyba kertilt. A tanulmény a francia Tel Quel cso-
portosulds példdjan keresztil jrja koril az irdnyzat és dltalaban az irodalomel-
mélet felemelkedését és hanyatldsit, tekintetbe véve a kor politikai kontextusat
is. Lavocat az irds utolsé részében a narratolégidt mint pozitiv példat éllitja a
kézéppontba, amely képes volt relevins maradni, utat mutatva az irodalomkutatas
egy¢éb irdnyzatainak.

Osszességében egy nagyon jél osszedllitott kotettel van dolgunk, amely valéban
teljesiti eredeti céljat: bepillantdst ad a kortdrs francia és frankofén narrativ vizs-
galatok mai dllapotdba, bizonyitva azt, hogy az ilyen irdnyd kutatdsok nem tlintek
el, csupdn atalakultak, és a strukturalista narratolégia utin mintegy széttoredezett
a tertilet. Az egyes tanulmdnyok, bér elvétve tirgyalnak hasonl6 kérdéseket, nem
reflektdlnak egymadsra, igazdn csak a kiinduldsi pontjuk koz6s, innen dgaznak ki
a kilonbozd, valtozatos irdnyzatok, amelyeket az irdsok nagyon alaposan térké-
peznek fel. Ebbél adédéan az olvasé szimdra elengedhetetlen némi elSismeret,
hiszen a tanulmanyok elsGsorban nem a strukturalis narratolégia koncepciéit
részletezik, hanem kortdrs szerz8ként azokhoz képest hatdrozzdk meg sajat allas-
pontjukat és kutatdsi irdinyukat, nem bevezetd kotettel van tehdt dolgunk. A tiz
szoveg mindegyikében érezhetd az, hogy tudatosan reflektdlnak a multra, nem
télnek azt felilvizsgalni, Gjragondolni vagy éppen kritizalni sem, igyekeznek hasz-
nositani azt, ami hasznosithatd, és elvetni azt, ami a mai kutatds szempontjabdl
nem relevans vagy problematikus. A tanulmédnyok szintén foglalkoznak a jévével,
azzal, hogy ezek a hozadékok merre vezethetnek az egyes teriileteken, a Francia
Elmélet és a strukturalis narratolégia eredményei igy nem tinnek megkérdéjelez-
hetetlen koncepciéknak, ledonthetetlen balvinyoknak — a szerzék altal képviselt
szemlélet segitségével 4j életre kelnek.
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