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Pélya Tamas

A videojatékok mint torténetmesélé
maszokak és a médiaszoveg-fogalom

Az olvasat atértelmezodése és a narrativa
masodrendiisége egy ergodikus médiumban

»Amikor jdtszom, még a testét sem ldtom, azt azonban igen, hogy mi van mogotte és eldtte”
(Espen Aarseth, 2008: 162; a Tomb Raider jaték Lara Croft karaktere kapcsan)

A videojatékok nem hagyomanyos médiaszovegek. Lehet ugyan torténetiik (narrativijuk), am az masodlagos
a lényegiiket képezo6 szimulacids és interaktiv jelleghez képest. E tanulmany kérdése az, hogy a digitalis
jatékoknak a szimulacids-interaktiv avagy ergodikus természete mennyire teszi lehet6vé médiaszovegként
valé elemzésiiket, ha a médiaszoveget mediatizalt formaban megjelend, a valésag narrativ és ideologiai
szempontokbol értelmezhetd/értelmezett konstrukcidjanak tekintjiik. A videojatékok esetében az ,,olvasas”
és az ,,olvasat” fogalma kissé félrevezetd, mivel jelentds résziik jobban hasonlit egy jatszotéri maszékahoz
vagy akadalypalyajahoz, gondolkodtatébb valtozataik pedig a megoldand6 matematikai példakhoz, mint
egy regényhez vagy mozifilmhez, marpedig maszokakrol sem szokas ideoldgiai vagy moralis olvasatot ki-
alakitani; annal inkabb igénylik a hasznaloik motoros ténykedését és a torténetértelmezéstol eltérd cse-
lekvését. E tanulmany érinti a hagyomanyos médiaszéveg fogalmat, érvel a videojatékok tjfajta, ergodikus
szovegtipushoz tartozasa mellett, és a figyelmi fokusz eltolodasanak elgondolasaval igyekszik finomitani
a videojatékok szimulaciés hermeneutikajan.

Kulcsszavak: a kognitiv eréforrasok korlatozottsaga, a médiaszéveg fogalma, a narrativa masodrendtisége, a percep-
tudlis-motoros iranyitas elsébbsége, ergodikus szovegek, figyelmi eltolddas, szimulaciés hermeneutika, videojatékok

1. A videojatékok és a médiaszoveg-fogalom

»A médiaszovegek is csak ugyanolyan szovegek, mint a tobbi” — mondja Roger Silverstone (2008: 37), de taldn
éppen az a bokkend, hogy a videojatékok, amelyek 1ényegiik szerint a gép-jatékos interakcion és szabalyalapd
szimulécién alapulnak, s nem els@sorban a torténetmesélésen (Frasca 2008), nem teljesen olyanok, mint a tobbi
médiaszoveg. Emiatt kissé félrevezetd, amikor a befogadd kozonség reakcidit vizsgdlva a hagyomanyos média-
szovegek mintdjara kozelitjiilk meg Gket, hisz értelmezést keresiink ott, ahol lehet, hogy nincs, vagy alig jelenik
meg fogalmi szint{ interpretécid, s ahol nem minden alkalommal formalédik ki a televizis anyagok, videoklipek,
képregények s més (audio)vizudlis médiaszovegek befogaddsa sordn jellemz§, a narrativ és az ideolégiai mozzana-
tokra vonatkoz6 olvasat — domindns, egyezkedd, ellenzéki, netan felforgatd, parodisztikus vagy egyéb regiszterben,
illetve értelmezési stratégia mentén (Belinszki 2000, Hall 2007, Csaszi 2008). Amikor egy videojaték hasznélata
kozben el§ is 4l efféle interpreticid, az nem kozponti jelent6ségii a jatékos szamadra, aki a siker érdekében kevésbé
a jaték narrativ rétegére, inkabb a megoldandé perceptudlis-motoros iranyitdsi feladatokra koncentral.!

1 Tanulmdnyomat szerény tisztelgésnek szanom Csaszi Lajos professzor ir munkassaga el6tt. Koszonom Demus Zséfidnak és
Szijart6 Zsoltnak szerkeszt6i munkajat és értékes megjegyzéseit.
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1.1. Narrativ és affektiv mozzanatok

A médiaszovegekkel kapcsolatos gondolkodés alapvetései jol mutatjik a reprezentdlt torténetre és a befogadé

cselekvései altal épiild szovegek kozotti kiilonbséget. A birminghami iskola két kortars képvisel6je, Paul Long és

Tim Wall 4tfogé médiatudomdanyi kétetében a médiaszoveget olyan (tomeg)medidlis terméknek tekinti (media

output), amely jelentéseket generdl (Long & Wall 2012). A fogalomhoz soroljak az Gjsagcikkeket, a nagyjatékfil-
meket, a hirdet6plakatokat, a popszdmokat, az internetes portalokat, a videojatékokat, azaz kiillonféle vizudlis

vagy audiovizudlis ,targyakat” — csupa olyasmit, amit hallgatélagosan a magyar kommunikacié- és kultaratu-
domanyi diskurzus is e fogalom al4 tartozénak tekint. A médiatermékeket felfogasuk szerint hdrom iranybdl

kozelithetjiik meg: 1) a fizikai targyszeriiségiik, 2) a benniik megtestesiilé gazdasagi érték és 3) a jelentésgeneral6

képességiik felSl. Az els6 ketté megkozelitési méd (példaul az, hogy egy zenei darab CD-n vagy vinyl-lemezen

jelent-e meg; milyen el8dllitasi és marketingkoltséggel jar; hasznéaltan mennyiért vasarolhaté meg stb.) szolgalhat

adalékokkal a harmadik tipusu vizsgalathoz, de a médiatermékek sz6vegként val6 tanulmdanyozasat alapvetéen

a harmadik dimenzid, a jelentések létrehozasa, rétegei és halézata érdekli:

...amédiatermékeket a jelentésérték létrehozasanak helyeként is szemlélhetjiik: mit mond

a médiatermék és hogyan mondja, és miféle jelentései vannak szamunkra mint egyének
és mint tarsadalmi lények szdmara. A jelentés itt azokban a médokban &ll, ahogyan a
médiatermék hat rank pszichésen, érzelmileg, kulturalisan, fizikalisan és intellektuali-
san; ahogy szérakoztat, felcsigdz vagy informal — élvezetet, megrazkédtatist vagy gon-
dolkodnival6t kindlva (Long & Wall 2012: 22).

E felfogasban a konstrudlt-konstrualédoé jelentés szinte mindenféle befogad6i benyomastipust magéban foglal
a fogalmi tipusu jelentéstél (gondolatok, elmesélhet§ torténet...) az érzelmi hatdsokig (sirds, sokk, katarzis,
szexualitds). Long és Wall ez utébbiakat érzelmi vagy affektiv valaszoknak (affective responses) nevezi, s a mé-
diaszoveg-jelentések létrehozasért felelds retorika fogalméhoz koti, amely ,az affektiv valaszok manipuldlasanak
mestersége”, és amelynek kifejlédése és praktikai — vagyis az adott médiumra jellemzd technikak, stilusok és
konvenciok kihasznéaldsa — minden médiaszovegben elemezhet6 (Long & Wall 2012: 26). Ugyanakkor még az
efféle affektiv valaszok is, amelyek a nem-fogalmi, érzelmi regiszteriik révén a legkozelebb dllnak a videojatékok
altal megkivant perceptudlis-kognitiv-motoros ,befogadé6i” (azaz jatékosi) aktivitashoz, vildgosan kiilonboz-
nek az utdébbitdl, amennyiben pusztin valaszok, reakcidk, a jél megirt sz6veg automatikusan elallé pszichés
okozatai. A videojatékok haszndlata ezzel szemben olyan interaktiv folyamat, amelyben a jatékos éppugy ,elsé
mozgatd”, mint az dltala mozgasba lenditett szoftver, s egyiittmiikodésiik hatdsdra bomlik ki a jelentéseket
felkindlo médiasziveg is. Mivel minden jatékmenet kicsit (vagy nagyon) mashogy alakul, killonb6z6 média-
szoveggé is valik. A videojaték hasznéldja ezaltal nem egyszeriien az aktiv befogadé pozicidjat veszi fel, mint a
madsféle médiaszovegek fogyasztoi, hanem irdnyitd, kontrolldld, szoveglétrehozo szerepe is van (Aarseth 1997,
2008, és itt még a 2. szakasz).

A kritikai kulturakutatds és a médiatudoméany megkozelitései a szovegek narrativ és ideoldgiai elemeinek
kivdlogatasét, értelmezését és elemzését tekintik f6 feladatuknak, legyen sz6 iskolai médiaoktatdsrodl vagy
tudomanyos kutatdsrol. A teriilet egyik legelismertebb alakja, David Buckingham a média-irdstudds avagy
médiamiiveltség oktatdsa kapcséan az aldbbi problémakoroket sorolja fel, mint amelyekre a medidlis ,iizenetek
és értékek” elemzése soran 0sszpontositani sziikséges: a realizmus szintjei, a filmnyelv elemei, e filmes eszko-
zoOk alkalmazésa és az altaluk kifejezett jelentések, a cenztira értelme, a tarsadalmi csoportok sztereotipikus és
autentikus reprezentacidja, a médiaszovegekkel kapcsolatos esztétikai értékitéletek és személyes reakcidk ér-
vekkel valé alatdmasztasa, a médiaszovegek tarsadalmi vagy ideoldgiai tizenetei, a propaganda, a hegemdnia, az
esztétikai és tarsadalmi/politikai jelentések osszefiiggéseinek felismerése és magyardzata (Buckingham 2005:
48-50). Hasonlé listat talalunk Graeme Burton frissebb kotetében is, aki a szoveg—reprezentdcio—zsdaner fogalmi
harmas koré szervezi a médiaszovegek vizsgalatat:
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a. a szOveg mint materidlis targy és jelentéskomplexum, a gyart6 és a befogad6 hozzdjaruldsa a jelentés
meghatadrozdsdhoz, a szovegek ideoldgiai befolyésa, a szoveg- és jelentésstrukturdldé konvencidk szerepe
a narrativa, a realizmus és a zsdner (mifaj) szempontjabdl;

b. az ideoldgia természetes szinben valo feltiintetése a reprezentaciokon keresztiil, és annak feltarasa, hogy
az adott reprezentacidk kinek az érdekeit szolgdljak, s miként fiiggenek 6ssze az identitdssal;

c. mi jellemz6 a zsdnerekre mint szovegtipusokra, hogy a médiaintézmények és a kozonségek a média-
szoveg-miifajok milyen vonatkozasait kedvelik, mi teszi kiillonlegessé a miifaji szovegek és befogaddik
viszonyat; a miifaji szovegek mely vonatkozasai ideologikusak és taplalnak mitoszokat, s hogy a média
és a tarsadalom viszonydrodl sz6l6 vitakban miként jelennek meg a miifajokkal kapcsolatos determinista
és pluralista alldspontok (Burton 2010: 6)

Csupa olyan kérdés, amely a reprezenticids és narrativ szint koril forog: mi fejez ki mit, milyen ideolégiai és
esztétikai mozzanatokat hordoz a sz6veg, s dltaldban hol helyezkedik el a személyes identitas, a hatalom és a
tarsadalmi alrendszerek miikodése szempontjabdl. E megkozelitésben a befogado aktivitdsa az emlitett moz-
zanatok megragadasaban és az értelmezés kifinomultsagaban teljesedik ki.

1.2. Az alkot6 kozonség és az élvezetteli fogyasztas

E felfogas magatdl értet6dGen feltételezi a szovegek konstruktiv haszndlatdnak gondolatéat. Lawrence Grossberg
maér 1992-ben — kevéssel a kazettds magno dics6ségének ledldozéasa utdn és a videomagnozas hdskoranak vége felé;
s a videojatékokat nem emlitve — a médiaszovegek jelentésérél és hasznalati médjairdl (uses, functions) tlinédve

X

azt fejtegeti, hogy a kozonség aktivitdsa magaval hozhat produktiv, ,gyartéi” vagy teljes jogi kozremiikodést:

Fel kell ismerniink, hogy a k6z6nség viszonya a népszer(i szévegekhez tilnyomdrészt ak-
tiv és produktiv. ... Az emberek folyamatosan kiizdenek nemcsak azért, hogy réjojjenek,
hogy az adott sz6veg mit jelent, hanem azért is, hogy valami olyat jelentsen, ami kétédik
a sajat életiikhoz, tapasztalataikhoz, igényeikhez és vagyaikhoz. ... Ugyanilyen fontos,
hogy a szovegek esetében nincsen el6re meghatarozva, miképp kell hasznalni 6ket, vagy
milyen funkciét fognak betélteni a kozonség szamara. Kiilonb6z6 emberek kiilénb6z6
kontextusokban masféle médokon hasznaljak majd 6ket. Ugyanaz a szoveg tekinthetd
romantikus torténetnek, szolgalhat forrasaul szexualis fantaziaknak, esztétikai élvezet-
nek, nyelvtanuldsnak, vagy hasznéalhaté a csaldddal szembeni ldzadédsra. A mai kép- és
hangrogzit6 technoldgidk segitségével egy szoveget le lehet masolni, s6t Gjra lehet szer-
keszteni (remade and even remixed) Ggy, hogy a kozonség elvarasaihoz és vigyaihoz
illeszkedjék (Grossberg 1992: 52—53).

Itt a kozonség aktiv részvétele meghaladja az értelmezést, s (Gjra)alkotd tarsként interpretdlhatd. Grossberg
ezzel mintegy megel6legezi a ,,produser”, a gyartd-felhasznal6 fogalmat, amely b6 évtizeddel kés6bb, a rajongoi
irodalom (fan fiction), az internetes mémek, a YouTube-ra feltoltott remixek és a Wikipédia-szer jelenségek
vizsgélatakor keriill majd a tudoményos érdekl6dés homlokterébe (Jenkins 2006, Bruns 2008, Kisantal 2012,
Torbé 2016, Glézer 2019). A videojatékok kozonsége is ilyesfajta aktiv kozremiikods, csakhogy az 6 hozzdjaru-
lasuk nem opcionalis: a videojatékot a jatékosnak tobbé-kevésbé folyamatosan irdnyitania, manipuldlnia (vagy
gémer széval: ,tolnia”) kell, hogy elére haladjon, és maga a médiaszoveg kibontakozzon.

A szoveg kibontésa (azaz irdnyitasa, az elérehaladds) kozben természetesen a jatékos az értelmezési szinten
is aktiv lehet a kiilonféle ,olvasatok” kialakitdsaval. Példdul jatszhat a sziilei altal tiltott korhataros jatékkal,
hogy autonémidjat bizonyitsa, tudatosan valaszthat magénak karaktert egy JRPG (japan stilust szamitogépes
szerepjaték) ,,csajosabb” vagy ,fitisabb” kinézetl hdsnéi koziil, vagy bolyonghat hatalmas, vadregényes digitdlis
jatékvilagban, hogy a torténet szalait a jaték szabta hatarokon beliil, de a sajat sorrendjében sodorgassa Ossze.
Sajatos olvasat kialakitdsanak tekinthetjiik azokat az eseteket is, amikor egy jatékos Ggynevezett gameplay
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(jatékmenetet bemutatd) videdkat készit-kozvetit, hangzé kommentarral, hangaldmonddssal lat el, és rogzitett
forméban vagy él6ben osztja meg a népszerd internetes streamingszolgaltatasok valamelyikén (Twitch, Douyou,
Youtube Gaming, Huya stb.). A kommentdlt jatékmenet-videok a hagyoményos médiaszovegek vilagaban annak
felelnének meg, mintha valaki labjegyzeteket és gondolatokat firkilna kedvenc regényébe, esetleg VHS-kazet-
tat masolgatva vagna Gjra a kedvenc filmjét, kihagyva a neki kevésbé tetsz6 jeleneteket. A jatékmenet-videdk
miifaja hasonlit ez utébbiakhoz: a kommentéar megvalaszthat6 regisztere (példaul ironikus, kifigurdzd, vicces,
oktatd, tandcsado stb.), s az ezéltal kialakulé sajitos, szembendlldst, tavolsdgtartdst vagy autoném vildgképet
sugalld, ,egyezked8” (kialkudott, tirgyaldsos) vagy ,ellenzéki” olvasat szempontjabdl is (v6. Stuart Hall 2007).

Amiben a videojatékos ,olvasat” tobb, mint a hagyomanyos médiaszovegé, az a jaték interaktiv, irdnyitott
szimuldcios jellegébdl fakado, a szovegtestet magdt kibontakoztato és felépitd jatékosi hozzajarulas; ilyesmire
a hagyomanyos médiaszovegeknél nincsen sem sziikség, sem lehet8ség. A hagyomdnyos audiovizualis média-
szovegek (televizios misorok, hirdet6tablék, egy influencer YouTube-os videdi) készen, elére legyartott médon
keriilnek az értelmezd elé.

A szovegkibontakoztato, szovegkonstrudlé haszndalat 6sszefiigg a videojatékok fogyasztasanak nyilvanvaléan
élvezetteli dimenzidjaval is. David Buckingham és Andrew Burn (2007) bevezeti a kritikai (critical literacy), illetve
a funkcionalis irastudas (functional literacy) kozotti killonbségtételt — amennyiben a funkciondlis irdstudas egy
médiaszovegként tekintett videojaték miikodtetésének, alapvetd irdnyitdsdnak képességét, mig a kritikai az
elemzésének, kiértékelésének és kritikai reflexionak a mozzanatait foglalnd magaban (Cope & Kalantzis 2000).
A médiafogyasztds valamennyi valfajara utalva megjegyzik, hogy:

A kritikai irastudds fogalma semmiképp sem nevezhetd problémamentesnek ... bizo-
nyos felfogdsai nem sok teret hagynak az élvezet, az érzékiség és az irracionalitds moz-
zanatainak, amelyek pedig jél lathatéan kozponti elemei a legtobb ember média- és
altaldban vett kulturalis fogyasztasanak. A kritikai tdvolsagtartds hangsilyozdsa nem
nagyon illik 6ssze a belemeriilés és spontdn flow-érzet — s6t, az élvezeteket ad6 fliggés —
fontossaganak emlegetésével, marpedig ez utébbiakat gyakran tekintik a videojatékos
élmény alapvet6 részének. Ennélfogva mindenkit éva intenénk a kritikai irdstudas sz@i-
ken racionalisztikus felfogdsatol, amely latvanyosan eltér attél, ahogyan a videojatékosok
tobbsége viselkedik vagy viselkedni szeretne (Buckingham & Burn 2007: 329).

A videojatékok élvezetteli hasznalata nem kiilonbozik alapvetden a tobbi médiaszéveg fogyasztasatdl, hiszen ez
utobbiakat is 6nszantabol és rendszerint 6rommel fogyasztja a kozonség. Abban azonban van kiilonbség, hogy
mig a hagyomdnyos, narrativ médiaszovegek egy nem elhanyagolhaté méret(i csoportja — tipikusan a katarzis
kivéltdsa érdekében — lehangolo, tragikus, vagy a befogadé akaratval, vigyaival ellentétes torténéseket is bat-
ran elmesél, addig a videojaték kozponti, s6t elengedhetetlen motivacios eleme a siker- és kompetenciaélmény
elérhetdsége. A jatékost ugyanis az egymas utdn kovetkezd, egyre nehezedd jatékbeli kihivasok sikeres lekiizdése
hajtja elére (adott esetben ez valt ki flow-élményt): Gjabb és Gjabb palya/kiildetés végéig jut el, legy(iri a tovabbha-
ladast gétld ellenséget/akadalyt, majd Gjrakezdi egy magasabb szinten, egy masik kiildetéssel. Vagyis részsikert
részsikerre halmoz, s ezzel kap kedvet a folytatishoz (Takatalo et al. 2010). A videojatékok e kételez6 6sztonzd
jellege pontosan abbdl fakad, hogy a jatékosoknak a cselekvésiik éltal kell kibontakoztatniuk magat a széveget,
s ha elvesztik a tovibbhaladdsi motivacidjukat, a médiaszoveg sem épiil fel. Természetesen léteznek nehezen
teljesithetd, a haszndldikat frusztrdld jatékok is (kozismerten ilyen a FromSoftware Dark Souls-széridja, illetve
késGbbi jatékai), amelyekben egy-egy nagyobb ellenség (boss) legy6zésére, a megfeleld taktika megtalaldsara és
kivitelezésére sokszor napokat kell szanniuk a jatékosoknak, és amelyek igy a motivacié elvesztegetését, a sz6-
vegszer( félbemaradast kockaztatjak. Valojaban e jatékok is a bevalt 6sztonzé mechanizmusra épiilnek, hiszen
benniik is mindig ott a siker igérete, a pozitiv teljesités lehetdsége, csak éppen a tanuldsi gorbe nagyon meredek.
A videojatékokkal szemben a teljes szovegtestiikben el6re megalkotott hagyomanyos médiaszévegek (mint egy
popszam vagy egy mozifilm) nem igénylik, hogy a befogaddjuk fonja meg a szovegszényeggé 6sszedllé szalakat
—neki pusztdn a jelentéseket kell kinyernie. A szoveg teste, a textus — hordozzon barmilyen tragikus vagy frusztral6
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mozzanatokat is — szemlélésre készen all. Alighanem az mutatja, hogy a videojaték mint populdris médium nagy-
kort lett, hogy egyes jatékokban 6sszeérnek e két szovegfajta jellegzetességei, s fejlesztdik fel merik vdllalni a ke-
vésbé lelkesitd, a videojatékoktdl szokatlan médon motivald torténeteket is. Az utdbbi években jelent meg néhény,
a mondandéja/torténete Osszetettsége, ,mélysége” és altalaban vett esztétikai kidolgozottsdga szempontjabdl a
szépirodalmi szovegekhez mérhetd, szinte végig meglehetésen nyomaszté és baljés hangulatt videojaték, amely
ad ugyan kisebb-nagyobb megoldando feladatokat a jatékosnak, amelyek elébbre viszik a szoveg kibontakozdasat,
4m a jatékos feladata elsésorban az, hogy elérehaladéasa kozben s dltal 6sszeszedje, Gsszeillessze az el6tte egyre
vilagosabban felsejld, egyszerre lehangol6 s felemeld torténet darabkait. Ezek a megrazéan szép jatékok — Dear
Esther (2012), The Vanishing of Ethan Carter (2014), Everybody’s Gone to the Rapture (2015); What remains of Edith
Finch (2017), Inside (2016) — a szépirodalmi alkotdsokhoz hasonldan az elmulas, a kibogozhatatlan tragikum, az
alom és a kegyetlen valésag, valamint a hidbavald kiizdelem témait dolgozzak fel, katartikus élményeket is keltve.

2. A videojatékok mint egy ujfajta (média)szoveg-tipus
2.1. A faradozas utjan kibontott ergodikus széveg

E megkozelitésben a videojatékozds egy olyan interaktiv szimuldciés folyamat, amelynek lényegi funkcidja és
mozgatérugdja nem a narrativaképzés, hanem a jatékosok szamara nehéz, de teljesithetd perceptualis-kognitiv-
motoros kihivdsok biztositdsa (,,ugord ét, taldld el, szedd 6ssze, keresd meg, gy6zd le”), illetve jutalmazésa (4jabb
kihivdsok, illetve még tobb pont vagy jutalom, szintlépés). A szimulécio kindlta kihivdsokkal bajlédva azonban
az olvasdk-jatékosok szdmadra a jaték reprezentdcids és narrativ szintje (ha egyaltaldn beszélhetiink ilyenekrél)
mellékessé is valhat, s6t jelentése és jelentGsége teljesen el is sikkadhat. Az tigyességi jatékok tipikusan ilyenek:
koherens narrativa aligha fedezhetd fel egy olyan jatékban, amelyben egy ugralé golyét vezetiink egy geometri-
kus formdkbdl 4116, az égben elnyilé palyan (Rolling Sky, 2019), de a Super Mario Bros. jatékok elrabolt Barack
hercegndje is inkabb iires motivacids kellék, mint egy épkézlab torténet fontos eleme.

A szamitogépes jatékok szimuldcidként valé felfogisa a videojaték-kutatds (game studies) egyik legrégebbi, alap-
vetd tézise, amely a teriilet klasszikus szerz6jétél, Espen Aarseth-t6l szarmazik (1997). A ddn videojaték-kutato
és mas teoretikusok (Frasca 2008) az ezredfordulé 6ta hangoztattik, hogy a videojatékok természetiiknél fogva
dinamikus, szabdlyalapt, interaktiv szimulacidk, s a torténetmesélést is legfeljebb szimuldljak egy, a jatékfej-
leszt6k altal kialakitott szabalyrendszer keretei kozott — még azokban az esetekben is, amikor latszdélag nagyon
hasonlitanak egy narrativ médiaszovegre, példaul mozifilmre, képregényre vagy videoklipre.

Aarseth szerint a videojaték az ergodikus irodalom egy esete, s minden videojaték ergodikus szoveg,” azaz a

~faradsagos tevékenység altal el6rehaladds” médiuma. Egy szoveg — materidlis anyagatdl fiiggetleniil — akkor szd-

mit ergodikusnak, ha az ,olvasdsahoz” a befogadd részérél valamilyen nem trividlis cselekvés sziikséges, amely
tobb a puszta szemlélésnél, lapozasndl. A videojatékot irdnyitani kell, s az éltala felkindlt virtudlis vildgban a
jatékosnak a figurdjaval navigdlnia, haladnia, tevékenykednie sziikséges.

7 »

Az ergodikus szoveg (vagy ,muialkotas”, Aarseth eredeti megfogalmazdsa szerint) masik fontos jellemzéje, hogy:

...materidlis értelemben tartalmazza 6nmaga hasznalatinak szabdlyait; olyan alkotas,
amelynek vannak bizonyos beépitett elvardsai, amennyiben automatikusan kiilonbsé-
get tesz a sikeres és sikertelen haszndléi kozott (Aarseth 1997: 179).

Tehdt nem egyszer(ien arrdl van sz6, hogy egy videojaték megkoveteli, hogy valaki irdnyitsa, hanem — mint egy
bizonyos hardverkornyezetre irt szoftver, s ezaltal mint kiilonleges médiaszéveg-séma, kibontakozasra varé szo-
vegkezdemény — 6nmagaban hordozza és meghatarozza azokat a szabalyokat, amelyek megszabjak az irdnyitas

2 Az épyonv [ergon], ténykedés, munka, feladat’ és az 6806¢g [hodosz], 'kiiszdb, 6svény, ut’ 6gorog szavakbol; Aarseth (1997).
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lehet8ségeit és korldtait, igy azt is, hogy az irdnyitds mikor szamit sikeresnek vagy sikertelennek. Ehhez a rogzitett

keretrendszerhez a jatékosnak idomulnia kell, ha teljesiteni szeretné a jaték altal felkinalt perceptudlis-kognitiv-
motoros kihivasokat: elsddlegesen el kell sajatitania az irdnyitasi technikdkat (tudniillik hogy a kezét, a testét s

az interfészt miként mozgassa, haszndlja a jatékbeli figura irdnyitdsihoz), masodlagosan pedig a jaték vilagan

beliil fel kell ismernie a kihivasokat, majd ,ki kell gondolnia” és végre is kell hajtania a teljesitésiikhoz sziikséges

valaszokat, reakcidkat.? Az tigyességi jatékok jol illusztraljak, hogy a videojitékokndl a megoldas kigondolasa

sokszor reflexszertien, nem-fogalmi kognitiv szinten térténik, s bar lehet induktiv és deduktiv jellegti is, nem

feltétleniil hasonlit a tudatos gondolatmenetekre.

A videojaték-szoveg fent leirt ergodikus jellegébdl tobb fontos dolog is kovetkezik:

1. A jatékos kozremiikodése nélkiilozhetetlen a médiaszoveg kibontakozdsahoz. A videojaték mint szoftver
csak potencidlis szoveg, egy kibontakoztatdsra varé séma. Ténylegesen érzékelhetd, értelmezhetd média-
szovegként valo létrejottéhez elengedhetetlen a jatékos kozremiikodése, tudniillik a jaték irdnyitdsa, azaz
a szovegnek mint egy sz6ttesnek a szdlankénti megszovése, interakciérdl interakciora torténd eléallitasa.

2. A videojaték mint médiaszoveg minden jatékalkalommal mdas format 6lt. Mivel egy videojatékban a jaté-
kos mindig tobbféle cselekvési lehetdség koziil valaszthat, s mivel dltaldban tobbféle megoldas is létezik
a jatékbeli kihivésok teljesitésére, minden jatékalkalommal mds és mas médiaszoveg bontakozik ki. Ezek
sokszor apro kiilonbségek, és kimeriilhetnek a jatékbeli karakter atvonaldnak vagy a cselekvés iiteme-
zésének megvdlasztisiban (igy a Donkey Kongban a jatékos donthet, hogy a figurdjaval pontosan mikor
ugrik, melyik létrakon megy felfelé), de az Gsszetettebb jatékokban a cselekvési lehetéségek, azaz a kihi-
vasok lehetséges megolddsainak szdma és mértéke is nagyobb, példdul a jatékos kihagyhat kiildetéseket,
vagy kiilonféle eszkozoket bevetve juthat el a kiilldetés végéig, illetve egy kovetkez§ jatékbeli szintre (akdr
térben, akdr karakterfejlesztésben).

3. Az ergodikus sz6vegképzés sordn nem a reprezentdciok értelmezése all a figyelem el6terében. Mivel
madr a szoveg létrehozdsa is feladat, a videojatékosok figyelmiiket elsésorban nem a jaték reprezentécids
(narrativ, ideoldgiai...) mozzanatainak értelmezésére forditjik, hanem a médiaszéveg képzésére, azaz az
iranyitasnak, illetve a kihivasok felismerésének és lekiizdésének a részleteire, s az ezzel jard perceptudlis,
kognitiv és motoros ,munkdra”. Ennek kovetkeztében egy ténylegesen jatszott videojaték kozonségében
nem alakul ki automatikusan a reprezentdciés / narrativ rétegre és mozzanatokra vonatkozé olvasat. Nem
is sziikségszer(, hogy kialakuljon, hiszen a jaték perceptudlis-kognitiv-motoros interaktiv kihivassoro-
zatként kezelve is elegendd élvezetet nyujthat, illetve teljesen lekotheti a jatékost. Mig a hagyomanyos
médiaszovegek befogaddsa sordn a szovegben reprezentalt vilag megértése a f6 cél, addig a videojatékok
esetében a felkindlt kihivasok lekiizdése az elsédleges feladat. El6fordul, hogy a jatékban a reprezentdlt
vildg és a kihivasok vildga egybeesik (egy kalandjatékban a reprezentacids réteg ,dekodolasa” és a sike-
res jatékteljesités szorosan osszefonddik), de szdmos jatéktipusban nem ez a jellemzé.* A videojatékok
egy része csak iiriigyként, kiindulépontként, esetleg markajegyként haszndlja a reprezentécios elemeket
(a sztorit, a jatszhato karaktert), hogy a jatékost kiilonféle kihivdsok lekiizdésébdl all6 interakcidkra/
irdnyitdsra 6szténozze.

Hasonlé megfontoldsok, illetve ergodikus jellegzetességeik alapjan Espen Aarseth a videojatékokat Wj tipust
szovegeknek, olyan sz6vegtipusnak tekinti, amelyek Gjfajta értelmezési stratégiat igényelnek:

Amikor egy torténetet a szimulacidra épitiink, mindig a szimuldci6é (vagy a jatékosé) az
utolsé szo. ... Itt az ideje, hogy méltanyoljuk a szimuldciét, [s] hogy jelentds, Gj hermene-
utikai diskurzusként ismerjiik fel (Aarseth 2008: 170).

3 Példaul egy Donkey Kong-tipusu jatékban (1981) a jatékosnak fel kell ismernie, hogy egy adott mezdben a felsé szintre mi-
ként tud eljutni (ugraldssal, melyik 1étran mészassal stb.), s hogy a horddkat, ttizgolydkat at kell ugrania, vagy kalapaccsal kell
szétiitnie, kiilonben a jatékbeli figuraja ,elveszit” egy ,életet”.

4 Példaul egy 16voldozos vagy platformjatékban a jatékosoknak majdnem mindegy, hogy a lepuffogtatandé/kikeriilendé ellensé-
ges karakterek melyik hadsereg katondiként vagy miféle 1ényként vannak dbrdzolva; a likvidalasuk és a kikeriilésiik lesz a fontos.
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2.2. Szimulacios hermeneutika és torténetmesélé maszokak

De mit ,,olvas” a videojatékos, ha nem a videojaték reprezenticiés mozzanatait, és mire gondolhat Aarseth, amikor

a videojatékok kapcsan tjfajta hermeneutikat emleget? El8szor is a videojatékos szovegalkotasnak meglehetésen

szlikek a hatdrai. Az ergodikus sz6veg kibontakoztatisa nem olyan mértéki alkotétevékenység, mint egy novella

vagy regény megirdsa. A jatékos szabadsaga, ergodikus hozzdjaruldsa csak e felfedezés kivitelezésére szoritkozik

(merre megy, mikor mit csindl, esetleg valamit nem csindl), végig a jaték szabta kereteken beliil, hiszen a jatékbeli

cselekvés soran nem tehet meg akarmit, csak azt, amit a jaték mint irdnyithat6 kozeg megenged. A jatékosnak

ennél nagyobb kreativ szerepe nincsen: a haladds terének kiterjedését, beosztasat és a szovegvilagban leselke-
dé veszélyeket (vagy az ezeket véletlenszertien el6allité algoritmust) a fejleszt6k mind elére kédoljak a jatékba.
Az ergodikus szovegalkotas szabadsagfoka igy meglehetdsen alacsony (vo. Kerr et al. 2006).

Amikor Espen Aarseth Gjfajta hermeneutikardl beszél, azt altalanos videojaték-értelmezési eljarasként kell
érteniink, hasonléan ahhoz, ahogy a ,képek hermeneutikajarél” is beszélhetiink. A dan teoretikus szerint a
nem-trividlis cselekvést igényld videojaték-médium értelmezési mddja nem egyezik meg a linedris betiik soro-
zatdbdl 4116 hagyomdanyos szovegek értelmezési modjaival, s részben elkiiloniil még a latszatra nagyon hasonld
audiovizualis médiumok (a képregény, a videoklip, a film) értelmezési eljardsaitdl is. Vagyis amikor Aarseth a
mottdéként is hasznalt megjegyzésben Lara Croftra, a Tomb Raider jatékok, eleinte sziirredlis testalkatiként ab-
razolt f6hésndjére utal, a reprezentacidkkal foglalatoskodo kritikai diskurzusoknak tizen. Lehet, hogy Lara Croft
eltulzott vizudlis megjelenitése a szexista reprezentdcio esete, dm — sugallja a kutaté — a jatékosok magat a figurat
ajatékmenet kozben nem is nagyon figyelik, mert a jdték végigvitele szempontjabdl lényegtelen, hogy karakteriik
hogyan néz ki. Viszont nagyon is lényeges azt tudniuk és figyelniiik, hogy e karakterrel hova érdemes ugrani, és
hol tudnak megkapaszkodni a falak és szikldk megmadszdsa kozben. Ez pontosan az a figyelmi eltolddds, amelyet
anekdotikus médon szamtalan jatékosbeszamolé megerdsit.

A hagyomadnyos, azaz befogaddi interakcidt és motoros irdnyitast nem igénylé médiumok nem ilyenek, amennyi-
ben a kozonség figyelmét nagyobbrészt a torténetiikkel és dltaldban vett reprezenticidés mozzanataikkal ragadjak
meg. A latvanyvilaguk lenylig6z6, de a nézé a sztorit koveti. Az igényelt aktivitas miatt az akcidalapu videojatékok
jobban hasonlitanak a jatszétéri maszokarendszerhez, egy nagyobb akadalypalyahoz; gondolkodtatébb valfajaik
pedig a megoldand6 matematikai példakhoz, mint egy regényhez vagy narrativ filmhez.> Az elébbiekben sem kell
kiilonosebb narrativ vagy ideoldgiai, mordlis értelmet keresni, ,olvasatot” kialakitani (persze ad6dhatnak ilyen
esetek is, példdul ha az dllamilag el6irt matematika-tankonyvek feladvanyainak széveges részét, a narrativ , koritést”
a hatalom ideolégidjdhoz igazitjak). A videojatékok aktiv haszndlatuk soran inkabb valtanak ki hasznaléikban
perceptudlis élményeket, illetve a narrativ elemekkel csak lazan 6sszefiiggd kognitiv és motoros miikodést (stra-
tégiaalkotast és irdnyitast), mintsem a hagyomdanyos médiaszovegek fogyasztdsara jellemzd torténetértelmezést.

Hasonld intuiciét j6 néhany jatékos fogalmazott mar meg széban vagy online féorumokon. Egy djabb pszicho-
légiai vizsgalat azonban egzakt médon tdmasztja ald e nézetet. Matthew Grizzard és munkatarsai (2016) azt
mérték, csokken-e a jatékosokban a jatékbeli, amordlisnak tekinthetd cselekedetek elkovetésével kapcsolatos
blintudat mértéke, ha négy egymadst kovetd napon jatszanak egy bels6 nézet(i 16voldoz6s (FPS) programmal
(Operation Flashpoint, 2011), s utdna véltanak egy masik 16v6ld6z6s FPS jatékra. 145 amerikai egyetemistat
vizsgaltak kérdéivvel. Az alanyok egyik fele a négy napos habitudcids szakaszban terrorista karakterrel jatszott,
mordalisan megkérdjelezhet6 tevékenységet végezve: egy ,kinzétdbort” (torture camp) védett, s a tdmado (fel-
szabadit6) ENSZ katondkat kellett lel6nie a sikeres teljesitéshez. Az alanyok madsik fele a jatékbeli ENSZ-kato-
ndk bérébe bujt és a terroristakat 16tte; mindenki egyéni, nem tobbjatékos mddban jatszott (tehat nem egymads
ellen). A jaték, amelyet az 6todik napon kaptak (Call of Duty: Modern Warfare 2 [2009], ,,No Russian” kiildetés)
kiilondsen erészakosnak szamit; e kiildetésben a jatékosnak terroristakat kell kisérnie egy polgari reptéren, akik

5 Természetesen egy film vagy egy regényszoveg is mikodhet megfejtendd (megértendd) rejtvényként — tipikusan ilyenek a
detektivtorténetek vagy az attételesen, jelképesen, metaforikusan olvasand6 miivészfilmek. Ezekben a rejtvényszeriiség ,tériti el”
kissé a kozonséget a reprezentacids elemek dltalaban vett értelmezésétdl; de ekkor sem lehetséges, hogy atvegyék az irdnyitdst,
igy a figyelmiik fokuszdban a narrativ/reprezentacios réteg marad.
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a kétségbeesetten menekiil6 és sikongato civileket és szembeszegiilé rendéroket 16vik halomra, ahogy haladnak
elére egy néhdny szdz méteres szakaszon.®

A vizsgalat azt allapitotta meg, hogy a résztvevék érzékenysége csokkent: a jatékbeli cselekvésekkel kapcsolatos
blintudat mértéke a kezdeti iddszakban (négy nap) dltaldban minden jitékosban naprdl napra esett, majd az
Uj jatéknal a korabban moralisan megkérddjelezheté feladatot ellaté jatékosokban (,terroristak”) nem szokott
olyan magasra, mint azokban, akik addig az ENSZ-karakterrel jatszottak. A kutatdk e jelenségre kétféle magya-
razatot kindltak: az egyik szerint a jaitékosok az ismétl6dé jatszas sordn egyre érzéketlenebbé valnak mindenféle
blintudat-kivalté ingerrel szemben (ez esetben a videojitékok valéban stlyos tarsadalmi kérokat okozhatnénak).
A masik szerint az ismétl6do6 jatszas egyre ligyesebbé, kompetensebbé teszi a jatékosokat, s az Gjrazasok sordn a
percepcidjuk a nem-jatszé ,laikusokétol” eltéré médon valtozik meg: egyfajta cs6latas (tunnel vision) alakul ki.
Vagyis kezdenek ,szakért6” (expert) mddon eltekinteni a valdsagosnak tling latvanyelemektdl (azaz a reprezen-
tacids szint értelmezésétdl), s inkabb csak a jatékmenet szempontjabdl fontos mozzanatokra 6sszpontositanak
(Gambini 2016, Grizzard et al. 2016).

Ha a masodik magyardazat a helytdlld, az a szimuldciés hermeneutika szempontjabdl pontosan azt jelezné, hogy
a vizsgalt jatékokhoz a haszndldik ugy kozelitenek, mintha azok torténetmesélé maszékak lennének: latjak a
narrativ koritést, de nem az érdekli 6ket, hanem a ,maszas”. Ahogy tigyesebbé valnak a jatékban, a reprezentécids
szinten kiértékelhet6 amordlis mozzanatokat félretoljak, a jatékbol nem olvasnak ki erkélcsi tanmesét, hanem
egyszerti lekiizdendé kihivéssorozatként viszonyulnak hozza. Igy érthetd, hogy naprél napra apad a btintudatuk.

A ,gémer cs6latas” kialakuldsa mogott feltehetéen a kognitiv eréforrdsok korlatozottsaga huzodik meg.” A 16-
voldozés videojatékok ugyanis annyira gyors irdnyitast és reakcidkat igényelnek, hogy a jatékosoknak egyszertien
nem marad elég kognitiv er6forrasuk arra, hogy tudatosan, fogalmi és mordlis szinten ki tudjak értékelni a jatékban
elvégzett tevékenységiiket (Breuer et al. 2014). Ez azért is érdekes, mert kisérletileg bizonyitott, hogy a jatékosok
észlelik a jatékbeli er6szakos eseményeket, s6t egy jatékmenet utdn jobban is vissza tudnak emlékezni az abban
el6forduld erészakos mozzanatokra, mint a kiils6 szemlélk; viszont a fokozott vizudlis percepci6 ellenére nem
indul be naluk a magasabb rend moralis kiértékels folyamat (Uo.).

Grizzardék masodik magyarazatanak megnyugtatd bizonyitdsa még varat magara; de a szimuldciés herme-
neutikaval kompatibilis jatékfelfogas és a fentiekhez hasonlé pszicholégiai vizsgalatok segithetnek valaszt adni
azokra a stlyos tarsadalmi vadakra is, amelyeket példaul az amerikai fegyverlobbi képvisel6i fogalmaznak meg
az erészakos videojatékokkal szemben. Eszerint az ilyen jatékok a cselekvéses formaban ,atélheté” durva tar-
talmaikkal 6sztonoznék a gyerekeket az iskolai 16voldozéses mészarlasok elkovetésére (0sszefoglalast ad Szerdi
2018). Noha a vad inkabb elterel6 blinbakkeresésnek tekinthetd, a laikus szemléldk (sziil6k, tandrok) korében
komoly moralis panikkelté potenciallal rendelkezik. Ezért is fontosak a fentiekhez hasonlé kutatdsok, amelyek
a videojatékozassal kapcsolatos kognitiv és affektiv folyamatok vizsgéljdk, illetve rdmutatnak a figyelmi fokusz
eltolodasara, a kognitiv eréforrasok szlikosségére és a reprezenticids réteg csekély mértéki értelmezésére. E ki-
sérletek egyébként dsszhangban dlinak a statisztikai adatokkal is: az USA-ban az 1980 és 2018 kozott elkovetett
33 iskolai lovoldozéses gyilkossagbdl pusztan négy esetben voltak egyértelmiien videojatékrajongok az elkovetSk.
Ezért aligha hihet6 az az 4llitds, hogy az elkévetSk szdmadra a jatékok szolgaltattak volna mintat (Campbell 2018).

Végil pedig a videojatékok fent vazolt felfogasa, illetve az azzal 6sszhangban all6 tények és kutatasok kiegészit-
hetik azokat a reprezentdciés mozzanatokra 6sszpontosité vizsgalatokat is, amelyek a hagyomanyos médiaszo-
veg-fogyasztds és videojatékhasznalat hosszu tivi negativ hatdsait igyekeznek kimutatni, példdul a kultivicios
elmélet szemszogébdl (Polya 2019).

beliil valaszthattak, hogy teljesitik-e, vagy inkdbb kihagyjak.

7 Emellett kiegészit6, de nem kizar6 magyarazatként széba johet még az utélagos racionalizdcié (mordlis eltavolitas), illetve az
agressziv és erGszakos konstrukciék elnyoméséhoz vezet6 implicit kognitiv védémechanizmusok miikodése (Breuer et al. 2014: 9).
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3. Eltolédé olvasatok, avagy zar6 gondolatok

A fentiekben azt igyekeztem bemutatni, hogy a videojatékok mint ergodikus szovegek értelmezése soran meny-
nyire alakul ki torténetes olvasat, illetve mennyire tolodik el a jatékos figyelme inkabb a cselekvés kivitelezése
felé. Ha a hagyomanyos médiaszovegek értelmezési mddjaibdl indulnank ki, a videojatékok esetében is feltéte-
lezhetnénk, hogy a k6zonség els6sorban a szoveg reprezenticiés mozzanatait értelmezi: a denotalt / konnotalt
narrativ elemeket (fabula, figurdk, motivacidk), az ideoldgiai tételeket, a mordlis dlldsfoglaldsokat, az értékeket
és igy tovabb. Ennek jele lehetne, ha a jatékos kozonség egy jelents hdanyada valamilyen online vagy offline
formaban kifejezné neheztelését a fejlesztéknek, amiért — példaul — a rasszokat vagy a nemeket egyenl6tleniil
szerepeltetik a videojatékokban. Vagy hogy legalabb észrevételeznék e tényeket: a videojatékokban a fehér karak-
terek dominalnak, kivéve a sportjatékokban; a n6k megjelenitésének aranya emelkedik, de még mindig jellem-
z6bb, hogy méasodhegediisok, és hogy szexualizaltabb a megjelenitésiik (Lynch et al. 2016, Pélya 2019). Ebben
allna a videojaték reprezenticids szintjének reflektalt kritikdja, a jatékosok ,kritikai frastudasanak” mikodése.

Azonban az online jatékférumokat bongészve, jatékosokkal beszélgetve vagy online meccsek kozbeni cset-
tizeneteket olvasgatva gy tlnik, hogy ezek a reprezentdcids torzitisok a videojatékosok nagyobb részét nem
foglalkoztatjak (jollehet egy kiterjedt vizsgalat feltarhatnd a rejtettebb véleményaramlatokat is). Sokkal fontosabb
szamukra két masik dimenzio, a jdték irdnyitdsdinak és haszndlatdnak mddjai, illetve a technikai-gazdasdgi
koriilmények, amennyiben azok relevinsak a jatékélményre nézve. Példaul az, hogy a jatékot konny( vagy ne-
héz-e iranyitani, hogy az fair vagy nem fair az elérehaladdssal kiiszkodd jatékoshoz (példaul a jatékallasmentés
tekintetében); nehézkes vagy gordiilékeny-e a jaték mikodése az olcsébb (tehét tobbeknek elérhetd) hardvereken;
konnyen kezelhet6 és attekinthet6-e a meniije; hogy a kiadé miért nem vagy mikor javitja a jaték kilonféle
hibadit, és igy tovabb.

Ugyanakkor az efféle, a jatszasi élményre, a jatékmechanikdra és a jaték koriilményeire vald fokuszalas logikus
fejlemény, ha abbdl indulunk ki, hogy a videojaték ergodikus médium, s ergodikus ,,sz6vegszényegként” csak a
jatékos altal valik olvashatéva. A médiaszoveg létrehozasanak specidlis jellegébdl kovetkezik, hogy a jatékosok
a faradozas koriilményeire 6sszpontositanak. Az a lényeges szamukra, ami szamukra rontja vagy emeli a jaték-
élményt, ami élvezetessé vagy élvezhetetlenné teszi a jatékbeli el6rehaladasukat és a feladatteljesitést. Ami a
jatékban csak ,latvanyelem” (vo. reprezentdcids szint), az kevésbé lesz fontos.

Osszefoglaléan: a videojatékok értelmezése soran megjelenhet a hagyomanyos, narrativ médiaszovegekre
jellemzé olvasat, de elsédlegesebbek a jatékmechanikaval, a szoftveres sajatossagokkal (iranyithatosaggal, hasz-
nalati mdédokkal) és a jaték altalaban vett koriilményeivel kapcsolatos benyomasok és vélemények. A videojaté-
kok befogadasa soran az ,olvasat” szintje eltolédik, s az értelmez6 / véleményez6 / kritikai fokusz részben vagy
egészben athelyezddik a reprezentalt torténetrdl a dinamikusan iranyithaté folyamat sajatlagos jellemzdire és
kortilményeire. Ezek koziil is azokra, amelyek hatdssal vannak a jatszas tényleges folyamatara, s igy befolyasol-
jak a jatékélményt. Ezért lehetséges, hogy a jatékos szamadra a tényleges jatszas kozben — tehat a perceptudlis,
mentdlis és motoros folyamatok szintjén — nem a reprezentdcios réteg értelmezése és kiértékelése (tudniillik az
elfogadds, az egyezkedés, az elvetés) a legfontosabb. S6t vildgosabban fejezi ki a videojaték-fogyasztdsi gyakorlat
lényegét, ha azt mondjuk, a kozonség ,olvasata” kiterjedhet a jaték torténetére is, figyelembe vehet a torténetbe
szOtt vagy altala konnotélt ideoldgiai, moralis vagy egyéb reprezenticidés mozzanatokat is, de nagyon gyakran
nem ezekre fékuszal.

Csak a videojatékok egy sziikebb halmazara jellemz8, hogy kozponti mozzanatuk a toérténetmesélés — ilyenek
példaul az interaktiv mozik, a kalandjatékok és az interaktiv képregényjatékok (visual novels). Egy masik jellegzetes
csoportot alkotnak azok a jatékok, amelyek nagyjabdl egyenstlyban tartjak a torténetmesélést és a jatékosnak
52016 feladatok, kihivdsok kindlatat. Efféle kettés élményt nyujtanak az egy- és sokjatékos szerepjatékok (RPG,
MMORPG), az akcidokalandok (Assassin’s Creed-sorozat), illetve tipikusan a nyilt vilagu jatékok (Deus Ex, Mass
Effect-, GTA- vagy The Legend of Zelda-sorozat tagjai). Azonban még ezekrdl a hosszu és szerteagazd torténettel
rendelkezé jatékokrdl sem allithatjuk, hogy a jatékosoknak a torténet felfejtése jelentené a nagyobb szdérakozast,
hiszen legaldbb olyan lényeges — és ténylegesen joval hosszabb idére koti le ket — a jatékbeli tér felfedezése, az
ellenfelekkel folytatott harc, a logikai s a térbeli rejtvények, azaz altalaban a jdték tdamasztotta kihivdsok megfejtése
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és lekiizdése. Ezekben a jatékokban a kifejld torténet és a reprezentdciok vildga — a megjelenitett vagy konnotalt
narrativ, mordlis, ideoldgiai jegyek és Osszefiiggések — nem jelentenek mdst, mint egy figyelemremélto, eseten-
ként lebilincseléen érdekes, igy jatékdramaturgiai értelemben nagyon fontos, az elérehaladdst motivdlé hdttér,
onértéken is szorakoztato diszletet vagy kelléket a jatékbeli akciézashoz.

S végiil ott van a videojatékok azon hatalmas gy(ijteménye, amelyekben a reprezenticids réteg egyértelmien csak
vékony mdz, pusztan zirzigy, a joystick (billentytzet, kontroller, egér) hasznélatdra. Ilyenek az tigyességi jatékok
(platformerek, ritmusjatékok), a 16vold6z6s, verekedés, a jarmiivel versenyz6s, a hack’n’slash (,kaszabolds”), a sport-
és dltalaban az akcidjatékok, és ide tartoznak a szimuldtorok és stratégiai jatékok is. Ezekben a ,torténet” (ha van
egyaltaldn) masodlagos vagy szinte teljesen 1ényegtelen a jatszds (sikerélmény, szérakozas) szempontjabol. Benniik
avizudlis dbrdzolas a jatékosoknak is fontos és ideoldgiai szempontok alapjan is elemezhetd (hogyan néznek ki a
jatékbeli figurak, mennyire véres vagy kegyetlen a latvany és igy tovabb). De ezeknek a videojatékoknak a 1ényege,
a benniik rejld legnagyobb kihivas egyértelmiien a jaték altal elvart motoros-kognitiv-perceptudlis akcidk minél
tigyesebb, gyorsabb, hatékonyabb végrehajtasa. Ezek a jatékok képezik a videojatékok alaptipusét és hordozzak
dsformadjat. S a rajuk jellemzé jatékmechanizmusok miikodtetése, a veliik vald élvezetes ,kiizdelem” teszi ki

— a szintisztdn narrativ videojatékokat kivéve — az Gsszes jatéktipusndl a tényleges jatszasi id6é tulnyomé részét.

Azt természetesen nem lehet dltaldnossdgban meghatarozni, hogy egy adott videojaték reprezentacios vagy
cselekvéses mozzanatai jelentenek-e majd nagyobb szdérakozést vagy motivaciot egy-egy jatékosnak. S az is
tagadhatatlan, hogy egy jol megirt ,sztori” alakuldsdra vonatkoz6 kivancsisag a jatékosok szamara épp akkora
hajtéerd, mint a mozifilmek nézéi szdmara. Igy a narrativa és a cselekvésre fokuszéltsag kozotti egyenstlykeresés
érdekes példdja, hogy az egyik legsikeresebb bels6 nézet(i 16voldoz6s jaték (FPS), a Call of Duty sorozat 2018-as
darabjabdl (Black Ops 4) a fejleszt6k elhagytdk az egyszemélyes (single-player) kampdnyt, vagyis a torténetalapt
jatékmodot, pedig az a sorozat korabbi epizédjaiban részletesen kidolgozott egység volt, rovidke kommandds
kém- és zombiregények vagy novellafiizérek formajat oltotte. 2018-ban mégis csak az online tobbszereplds
csatafajtdk maradtak, pusztan a zombis jatékmod kindl — a sorozat kordbbi darabjaira is visszautalé — narrativ
elemeket. Ugyanakkor a széria kovetkezé részében (CoD Modern Warfare, 2019) a kovetkezd fejlesztécsapat
egyenrangu elemként fogja visszahozni az egyszemélyes kampanyt (Hornshaw 2019), ami a kdz6nség narrativa
iranti igényét és a sztorimdd hianydra kapott negativ visszajelzéseket is jelezheti; bar a jatékfejlesztés tobb éves
folyamat, igy e dontéshez mas okok is hozzdjarulhattak. A videojatékos torténetek fontossagat jelzi az is, hogy
nemrég a SONY egyik vezetd figurdja, a népszeri Playstation konzol kovetkezd, 6todik generacidjardl beszélve
kijelentette, hogy a narrativakozpontu (narrative-driven) egyszemélyes jatékaik, a Playstation 4-generdcio tulaj-
donosai kozott is annyira népszeriiek, hogy nem fognak felhagyni az ilyen jatékok fejlesztésével (Makuch 2019).

Mindezek ellenére kijelenthetjiik, hogy a videojatékokban a narrativ, vizualis és dltaldban a reprezentacids elemek
hol csak puszta dekoracidként szolgilnak, hol pedig be- és korbe is jarhatd, latvanyos kulisszaként, amely (virtudlis)
térbeli kornyezetként nagyszer(i alkalmat nyujt a tényleges jatszasi tevékenységhez. S azt is, hogy egészen ritkak
azok a jatékok, amelyekben a jatékos ergodikus ténykedése, szovegalkoto faradozasa szinte csak narrativ ,téglak”

egymads mellé rakosgatasara szoritkozik.?

A videojatékok — 0sszegezhetnénk — furcsan kettds természetti, maszdékaszerti médiatargyak. Akik jatszanak
veliik, készségesen odagytilnek e torténetmesél6 alkotmanyok elé, s tobb-kevesebb figyelemmel kisérik is az el6adott
histéridt; de a legtobben koziiliik kozben mar alig varjék, hogy — mint a dzsungelb6l kilép6 Lara Croft a kincseket
rejtegetd sziklafalak el6tt — Gjra ott dllhassanak a digitélis vadon kozepén, és Gjra megkezdhessék a mészést.

8 Az (online vagy offline) tobbszereplés jatékokban a reprezentdciok szemlélésébdl, illetve a kihivaslekiizd8 tevékenységbdl
fakad6 6romoket természetesen kiegészitik még a tdrsas dimenzidban szerezhetbek is — ugymint a versengés, a bizonyitds,
az elismertség, a bardtkozas, az egyiittm(ikodés, a tarsak tdmogatasa, segitése révén el6allok (vo. Yee 2006; Polya et al. 2015;
Fromann & Damsa 2018).
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Abstract in English

Videogames as narrative climbing frames and as media texts

Videogames are unlike traditional, non-digital media texts. They may offer a story but that is secondary with
respect to their being a medium of simulation and interaction, which constitutes their essence. This paper
inquires into whether videogames, being of said ergodic nature, may properly be analysed as media texts, if
the latter are defined as mass-mediated constructs of reality to be construed along narrative and ideological
lines. It submits a broad interpretation of ‘media text,” and suggests that applying the concept of ‘reading’ to
videogames is misleading in so far as many digital games resemble playground climbing frames or obstacle
courses (or, in more complex cases, mathematical exercises to solve) more than a novel or a movie, and there
seldom arises a need to interpret a climbing frame or a math problem from a narrative or an ideological point
of view. Rather, they usually require some perceptual and physical (i.e. non-interpretative) activity on the part
of the player. This paper considers some aspects of the climbing frame approach and the attentional shift of
players from interpreting the narrative to the successful accomplishment of required action and attempts to
refine the ergodic hermeneutics of videogames accordingly.

Keywords: attention shift, computer games, concept of media text, ergodic texts, hermeneutics, limited cognitive
resources, primary role of perceptual-motor actions, secondary role of narrative, simulation
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kommunikdacié pragmatikdja, vizudlis szemiotikai és ideoldgiakritikai kérdések, illetve a digitalis médium-
haszndlat és a videojatékok fogalmi és empirikus elemzési lehet&ségei. Legutdbbi irdsa a Médiakutatéban:
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