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Szamunk szerzéi

Gal Ferenc

HAZ KORULI MUNKAK

XIII.

Hiarom alakban jelenhetek meg.
Az események tanujaként
embergytriben topogva
forszirozhatom: hizédjunk
szaunakabinba. Tapasztalatbdl
tudva, hogy a két vildg hatirdn
kicsap6dé Gskép fegyelmezd
ereje zart térben mire képes.
Az is lehet, hogy a fényld
pillanattél vendéghaj tincseit
sodorva megint csak az jut
eszembe: valami bémbolé zene
atjarhatna, legaldbb ilyenkor.
Vagy a beszédhelyzet finomsdgaira
fittyet hinyva minden tiszteletkor
nélkil bokom ki: mult hénapban
még a kutyatest(it akartam.
A viros benzingézben uszott,
a forrésag egy ponton til mosolyt
fakasztott, a tlizfal reklimja meg
n (a azt sugallta, a hisz méteres vizoszlop
nyomdsit egyszer nem art kiprébdlni,
zavaré korilmények nélkil,

teljes dtéléssel.
7\ Nemzeti

S—me® Egylittmiikddési

\7 Ap

Lapszamunk boritéjan Horanyi Réka grafikdja lathato.

Lapunk megjelenését taimogattak:

Nemzeti Kulturdlis Alap
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XXVIIIL

Morzsalédnak a kényvek.

A fehér véirost széthordjdk

az uszdlyok és a hangyik,

innen folytatom majd.

Most lampit gyujtok,

koérémnyire csavarom a lingot,

és a figgbagyba telepszem.
Szakavatott pézomban a holtpont
sulypontommal igymond egybeolvad,
holnap azt terjesztem majd,

a hirek alatt elvették az 4ramot,

a kérdé tekintetek ldzba hoznak.

A rajzésrdl, a kapcsolt igehirdetésrsl
szolok, a kutatéfurds éjszakai biivkorérsl.
A kézfogassal bucsuzékat intem,
hogy ez a hét az utolsd,

amikor az aszal6bél kikertls
gyumolesok cukor- és savtartalma
tdmogatja egymadst. Tovdbb drnyalva
a tapasztalat egyéni mivoltit,

a félvad volgylakéként tdvozom,
akinek az ingdzdk gy altaldban
latnak.

Alfsld, 2016/6.

Gail Ferenc 1961-ben sziiletett Budapesten. Verset ir.
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Szentpaly Agnes

Szentpaly Agnes

VEZETVE

Azt hittem, szeretsz.

f6ztem neked az ikea konyhdban plissbdl levest.
szépen teritett Ingatorp étkezénél, rénszarvas
figurabdl husgolyét gyurtam neked.

az otthonrdl hozott, nappaliban felszolgélt keksz
azért mégis jobban izlett

jollakottan kovettiik a nyilakkal kijelolt utat
mindegyik fiird6szobdba benéztlink

az egyikben ruhdban zuhanyoztunk,

elhizott fiiggdny mogott

egymdsnak nyomakodtunk

dgyba bujtam veled, a legszebben vetettben
taldin Malm volt a keret neve

képzelt gyerekeinknek vilasztottunk mindenbdl kettst
az etet6szék nevén viccel6dtink

oreg korunkra a fiiles fotelt

labtartéval kivalasztottuk

amiben meleg pokréc alatt délutin szunditunk
mig végleg elalszunk

par 6ra alatt a kijeloltek szerint végigjartuk

ez utdn t6bbé nem taldlkoztunk.

Spanyolndtha, 2016/3.

Szentpaly Agnes 1976-ban sziiletett Budapesten. Prézat és verset ir.
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Filip Tamas

TITOK ES EMLEKEZET

Iramszarvasok kozt sétalok képzeletben
ezen a vérengz4 furcsa hajnalon.
Nézem, ahogy zuzmét legelnek, és

a felkeld nap arnyékat prébilom
papirra vetni; reménytelen.

Széttépem fecnikre és a szélbe szérom.

A fecnik nem ldtszanak a havon.
Megteledkezem réla, hogy csak képzel6dom,
és komolyan azt hiszem, van szél és nap,
vannak szarvasok. Pedig csak

nem fogadott hivisaim vannak

egy konok adomanyvonaltdl.

Es szemhéj mogott késziils filmjeim.

A rendezd azt mondja, essen az esé.
Es hé esik, de nincs semmi baj.

Ma mindennek arrél kellene szélnia,
mit kezd egymadssal titok és emlékezet.

Lyukaséra, 2016/3.

Filip Tamdas 1960-ban sziiletett Budapesten. Verset ir.

Czakod Gabor
HAROM RECCSENES

Pipds Boske utolsé kivinsdga ugyan mi mds lehetett volna, minthogy
elszivhasson még egy tomés dohanyt?

Az itélethirdetd bir6 beleegyezett, a piroskép héhér morgott: — Leg-
foljebb tiz perc.

— Miért éppen tiz? — kérdezte halkan a bird.

— Mert annyi elég, rablégyilkosnak elég, biré elvtirs. Nézzen ri!
Ha megengedné neki, ez képes volna holnap reggelig szini egy tomés
dohényt!

Pipis Boske tényleg rablégyilkos volt, mégpedig hdaromszoros, élete-
haléla pdrjaval, Bandival egytitt, aki két hete ugyanezen a Menyasszo-
nyon szenvedett ki, amelynek tévében most Boske iilt, és tomte a pipdjit
a bilincselt kezével. Hittal iilt az egyetlen oszlopbdl all6 biténak. Val-
la f6l6tt oda is vakkantott: — Bocs!

Neki a Menyasszony Vélegény lesz. Nem nézett ra, litta eleget, ami-
kor a kockatermeti fegySrndk lekisérték ide, a Haldl Udvarara. Kuatjaba
inkdbb, mert annyira sz(ik volt, hogy Boske alig tudott ugy letilni a tég-
lazott £6ldre, hogy ne ldsson semmit és senkit, csak az eget.

Micsoda ég az, amibdl semmi sem ldtszike!

Ejjel nem aludt semmit. Az ablakhoz szoritott arccal probilt kilesni
a ferde kiilsé deszkaborits fénynyildsdn 4t. Egy messzi toronyéra kon-
gatta az id6t: minél tobbet jelzett, anndl kevesebb maradt beléle...

Harom 6ra tdjban a rdcson tul derengeni kezdtek a felhSk. Képzele-
tében mindenfélék, lapos meg tornyos, iramlé és lomha. Az alsék — pa-
ripak és sasok? — keletre 6z6nlenek, a folottik 1évék — hajok? — nyugatra,
és mind egymds hegyén-hatdn... Valésigos litvinydban azonban mintha
nemcsak zdrva volna az ég, de el is volna torlaszolva, még egy drva csillag
sem fuldoklik a feketeségében. Mintha csapda volna, akdr a patikus la-
kdsa, ahova utoljdra tortek be Bandival. Mdrmint Bandi maszott be az
ablakon, Boske pedig vigydzott, és timasztotta a létraként alkalmazott
keritésajt6t, majd rakta zsikba, hordta a tratéhdz mogott varakozé tali-
gira a szajrét. Az elhagyott bikaistalléban rongyokkal betomték az abla-
kot, hogy ne szokjon ki drulé laimpafény, aztin hatalmas muriba kezdtek.
A tdmérdek pénz és ékszer mellett kertlt a patikustdl kolbdsz és szalami,
meg olyan kiilonés italok, amelyeknek a cimkéjét sem tudtdk kibet(zni.
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Finomak voltak, jaj, de finomak! Magyarorszdgon olyant biztos nem
késtolt soha senki! Még a patikus sem, mert bontatlan tivegek voltak.
Ugyan mire tartogatta? Bandinak? Nekiink? Médr az a buli, az a szivor-
nya megérte!

Folpofékelt néhdny fiistkarikdt, hadd vegyiiljenek, hadd sokasod-
janak.

Szegény Bandi! Mar nem szegény, oda ért mdr, ahova igyekezett.
Ahova én is tartok. Ezt tobbszor elmondta magédban, mert Bandi nél-
kil mit ér az élet?

Hovér

— Hess! — kidltotta hangosan a szemtelen belsé kérdésre.

Amikor a smasszer-csajok érte jottek, akkor a felhSkre miér vetett va-
lami fényt a tuloldalrél a Hold, amelytdl megvadultak, széditGen kava-
rogtak, a lovak halakka olvadtak, a hajék macskakka és falevelekké, az
egyik semmilyen maszat tulipinnd, de nem nyitottak utat semerre.

— Letelt — sz6lt a biré.

— Igenis! — felelt a héhér. — Ndlam még van tiz mésodperc, kilenc,
hét, igen, rogton vége.

Nem fogy, nem triil, hanem telik? Mivel fog megtelni?

Folnevetett. Az jutott eszébe, hogy az akasztottak Gsszecsindljak ma-
gukat: no, ezt hagyom ratok!

A pribékek megragadtik Pipds Boskét. Mindkét bilincsét egyetlen
folyamatos mozgdssal kikattintottik, majd 6sszekapcsoltik a hdta mo6-
gott, és derékszijanak vaskarikdjara fizték. Két ldbat 6sszeszijaztik,
folemelték a simlira, mikozben f6nokik mar a fejére is huzta a csuklyit,
majd nyomban utdna riantotta a hurkot. Szakszertien meg is hizta, hogy
a ng dlla alatt elakadjon.

Egy pillanatnyi szinet timadt. Majdnem mint abban a percben,
amelyben a hajdani biré eltorte a palcit... No, ez most elmaradt, talin
megdragult a pdlca, meg amugy is feudalis cs6kevénynek szdmitott,
ezért csak a masodpercnyi sziinet maradt az avult szertartisbél.

A reccsenés a régiek hangzdsit ismételte, a s6haj pedig beszorult
a torott gégébe:

—Uram Jéz...!

A gége és a csigolya reccsenéséhez tartozott egy harmadik is, az drtat-
lan meggyfapipaé a téglan: ripitydra tort a héhér vasalt bakancsa alatt.

Magyar Napls, 2016/5.

Czaké Gébor 1942-ben sziiletett Decsen. Prézit ir. Jézsef Attila- és Kossuth-dijas.
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Kiraly Laszlo

AZ EMBER ALMA

Az ember dlma: egy 16. Egy patak.
Ezeréves cseresznyefik

a szentkorona formaji dombon,

kinek ldbdnal

vaddiszné-kilénitmények kukoricaznak
hajnali eziist félhomalyban.
Horogve-rofogve. Hadakozva.

Veliink, az 4dlmainkkal.

Csemegézs betolakodéim — izlelgeti
Otletét a csbsz: a kolyok-poéta.

Batrak bdtra a dombon —

zsenge még, és nem tanult félni.

Horgd gyava had! — alakul a vers,

mig kunyhét épit (a kolts),

engedelmes mogyoréigbdl,
buréklevél-tetdvel, litod-e, martilapuval,
Kibéd s Virad kozott, a hegyek drnyékaban.
Ez az ember dlma.

Az ember dlma: 6nmaga.

A halalig hG németjuhdsz nevét, persze,
elfujtik kozben istenek szelei,
ezer-kétezer nap utdn — mint testvériink nevét,
ki mar a Holdban lakik, ott.

Es a gyermek a minden hajnali dton
megnevezi — félelmet Gzve, és kulon-kiilon —
az Gtmenti fikat, bokrot, fiivet,

és a part éles koveit,

és a hirzengd vasuti sinpdrt... —

s amikor felttinnek az 6rhiz fényei,
tudod, ott a Kacsatsztaténil,

szorongva veszi birtokba aznapi életét.

A kolt8 — ki majd lesz beldle...

Az ember dlma, minden hajnalon,

a Tizesztendss Oreg,
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szivében a Nemfélek, nemrettegek dallal, Tomaji Attila
husziros fiittyszéval. .
Nem félek, nem rettegek. Es AMI VAR
nem dllithat meg semmi sotét!
Nem 4llit meg engem semmi mas!
S minden léptemmel egyre kozelebb Beszorulva évek hordaléka ala, elvétve, de néha mégis

a Giacsér Fasza nevi — bocsasd meg, Uristen! — teljes pompdjdban, ahogy épp ma a kiilonos ég is,
lélekmentd vasatdllomds. kigyult benne maradék, sotéttiszta élete. Vilhatott volna
sorssd is, e helyett maradt, mi lehetett, amit 6cska
Parnasszus, 2016/1.
barka visz, siillyedésig, hiaba stlyos terheket. Uttestek
metszéspontjan dlldogilt, higyszagu tizfalak alatt, sarkokban,
itt-ott, hova elrejtézni bijnak kifosztott, szomoru testek,
visszavonhatatlan kényszerben, lihegve, piros maszkokban.

Eluraltak az éjszakdk, sotét nappalok, szétkohogott hajnalok,
néhdny félrebillent, makacs nyakszirt, zsikutcdk, sdpadt
fogyé-tels bolygdarcok, kidregedett, csahos égi bajnokok,

s az egész csak szakadt, zorgott sziirkén, majd kiszdradt.

Kidobta jelene multjat, a neveket, a hanyatt zuhant virost,
bdrok rompultjit, sziszegs korutat, szavakbdl puha vinkost,
prébalt kézelebb jutni elvadult szivéhez, az 6svényekhez,
levelek drnyékahoz, lombos atjarékhoz, érvényekhez,

hogy egyszer s mindenkorra azonos legyen a titkos fehér
tdjjal, s mindazzal, mi két sz6 kézott még elviselhetd,

a tajtékkal, minek sodra van és s(ir(i, mint a porzé fény,
hol ldbnyoma se maradna, mit érizhetne hé vagy levegd,

s nem keringene tovabb a nagyra nétt, kusza bokros semmi

6lén, a kiolvasott vilagir falin, de hidba, ha vele sodrédtak
démonai, hangjuk sz4l kitartva, mind azt mondja: ennyi,

kispofim, sok élet, egy halal, s ami vdr, mind elmult, akédr a holtak —

Vigilia, 2016/5.

Kirély Laszlé 1943-ban sziiletett Séviradon. Verset ir, miforditdssal foglalkozik.
Jozsef Attila- és Babérkoszoru-dijas. Tomaji Attila 1959-ben sziiletett Budapesten. Verset ir.
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Kantor Péter

KODBEN

A kodbél jott, mint egy partizin,
¢hesen, szomjasan, ldzasan,
aztin egy nap eltlint a kodben.

Felszivott minden szint a sziirke,
Ssszeolvadt az ég és a folyd,
elmosédtak a hatdrvonalak.

Prébalom elképzelni a vizet, a hid helyét,
azok a pislikolé fények ott taldn
egy villamos fényei.

Mit is akartam mondani? Igen, persze,
tudom mir: a k6dbél jott,
azért, hogy megegye a kodot.

Es jott belsle valami fény,
mint egy forré, tulfiitott
vaskdlyha torkdbdl.

Egyre csak izzott, lingolt, egyre
farasztébb volt, kimeritébb,
vad és mértéktelen.

Aztin egy nap mintha eltint volna a kddben,
nyoma veszett, felszivédott, odébballt
az a haldlos elszdntsdg.

De még mindig kisért, mint egy dlom,
volt az az éhség, szomjusig,
a laz, az a forré vaskdlyha.

Elet és Irodalom, 2016. junius 3.

Kiéntor Péter 1949-ben sziiletett Budapesten. Verset ir, miiforditassal
foglalkozik. Jozsef Attila- és Babérkoszoru-dijas.
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Varga Lorant

A DONTES

Azt hiszem, nem tehetek mast: leirom, ahogy volt, legalabbis, ahogy
mindezt dtéltem. Ha nem igy tenném, akkor nem értettem volna meg
belSle semmit, még ha ez a nagynak tiind megértés oly csekélyke is,
mint egy porszem, vagy egy régen elfelejtett és mar soha esziinkbe
nem juté gyerekdal.

Két éve tortént. Svdjcban jartam, és a jardst sz6 szerint kell most
érteni. Az apostolok lovin szeltem it az 6reg kontinenst, vagy legalabbis
egy szeletét. Vezeklésnek szintam, és — amikor éppen nagy szavakra
dhitoztam — zardndoklatnak neveztem. A tények tikrében azonban
nem volt mds, mint magdnyos gyaloglds a Jura hegység labandl 6rt all6
francia Besancon-tdl az Alpok tuloldaldn szintén bastyaként strazsdlé
olasz Ivrea virosdig. Gyalog, a Szent Berndt-hdgoén at, keresztil az Alpo-
kon. Eszement természetjardk és idémilliomosok villalkoznak ilyen
utakra. Egyik sem vagyok, mégis ugy éreztem: itt az ideje, hogy tegyek
valamit; valamit, vagy barmit, ami kimossa fejembdl a kétségeket, azt
a szoros és biztos marokkal fojtogaté gondolatot, mely szerint életem
nem ér egy petikot sem. Nincs 6nismereti vilsigom — nem szoktam
ilyen faraszt6é dolgokkal foglalkozni —, még azt sem dllithatom ma-
gamrol, hogy elégedetlen lennék mindazzal, ami eddig a hdtam mogé
kertlt. Csupdn nem litom a kovetkezs 1épést, azt a néhany métert, mely
ez eddig tisztan kirajzolédott elsttem. Iré vagyok. Vagyis masok ezt
allitjak rélam, és mivel ez a nagylelkd megszdlitds meglehetésen kelle-
mesen hat ram, készségesen elfogadom a rdim tukmalt cimkét. Hiszen
nincs benne nagy hazugsig. Trok, és a leirt sorok megjelennek itt-ott.
Hol egy djsdg, hol egy vilogatiskotet lapjain litom viszont a nevem,
a sz6 technikai értelmében tehidt tényleg ir6 vagyok, de a hangsuly itt
a technikain van, mert sajnos — és ez a sajnos ugy sajog bennem nap mint
nap, mint egy akdc husba tort tiiskéje — én nem tartom magam irénak.
Irok, de nem vagyok iré. Oriiltségnek tiinik és mégsem az. Mindenki
érzékelte mdr ezt, gy hiszem. Nincs ember, aki ne pillantotta volna
meg legaldbb életében egyszer az 6nmagardl alkotott kép és a vildg ra
rétt jelz8rengetege kozotti rést, és ne mondta volna ki magdban a mon-
datot: Azt ti csak hiszitek. Kiviil magabiztos, beliil tandcstalan orvosok;
a reflektorfényben zsenidlis, a fliggdny mogott gyomorgoresos lampa-
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lazban szenvedd szinészek; az évoddban mintasziléként viselkeds, ott-
hon kétségbeesett kamaszként a plafonra nézé apdk és anyik élnek min-
denhol, és kozottiik jarok én is, aki irénak latszik, de valéjdban nem az,
taldn egy egyszer irdstudd, vagy még az sem: sz6kékler, semmi tobb.
Evek 6ta éreztem, hogy ezt valamikor rendbe kell tennem, tisztaznom
kell magamban. Mert f4j, ha mast hisznek rélam, mint amit én hiszek
o6nmagamrdl, fij a tény, hogy hazudok mdsoknak, és eziltal becsapom
6nmagamat is, mert minden leirt soromban érzem a tokéletlenséget,
és ezért minden leirt sorommal egy lapdtnyi &szintétlenséget hanyok
avilag elé kitett halomra, mely nem észleli, nem litja, nem érzékeli a ha-
missdgot, a rossz sorokat, a siliny jelz8ket, a zavaros gondolatokat, az
ostoba és egyligyl Uzeneteket. Félrevezetek mindenkit, és ezt az allapo-
tot meg kell sziintetnem! Lehet, hogy soha t6bbé nem irok, lehet. De
arra is van esély, hogy végre én is gy litom magam, mint engem mdsok:
irénak, valédi irénak. Ez a terv, ezért indultam el. B hiarom hét és az
Alpok nytjtjak a diszletet, hogy végre dontésre jussak, de legaldbbis ra-
lassak hibdimra, 6nmagamra, mint életem legnagyobb hibaforraséra.

Aznap reggel a Genfi-t6 partjan 4ll6 Vevey-bdl indultam. Egy isme-
retlen ismerdsnél kaptam szallast, akivel soha nem taldlkoztam, és aki-
vel azéta sem sodort Gssze a sors. Bérelt lakdsdnak magényos, puszta
falait ismerhettem meg személyesen, semmi tobb. A srdc éppen szabad-
sagat toltotte valahol, és volt olyan nagylelki, hogy egy éjszakira fel-
ajanlja tresen 4116 otthondt. Postaldd4janak faldra ragasztotta a kulcsot,
melyet én ugyanott rejtettem el tivoztomban. A lakdsban nem talaltam
fényképet réla, ezért nem ismerném meg, ha mellém dllna a metrén,
vagy egyltt lcsorognénk egy fogorvosi rendelében. Jétevém fizikai
teste soha nem 6lt6tt formdt elttem, és gy vélem, hogy ez mér igy ma-
rad az id6k végezetéig. Nem is baj. A fehér Grt majd kitolti a képzeletem.
Ezzel a gondolattal ereszkedtem le a té partjahoz. Tervem az volt, hogy
aznap erés tempét diktdlok és Montreux-t, valamint a tavat magam
mogott hagyva belépek a Rhone volgyébe.

A vizparton balra kanyarodtam és nekieredtem egy @ij napnak. A ma-
gin és céges villdk keritése és a jachtokat fogva tarté molok kozott zeg-
zugos betonjirda huzédott. Szeszélyétdl fiiggden hol bekanyarodtam
a hdzak kozé, hol Gjra a parton taldltam magam. Reggel fé1 hat volt.

A hegyek kozott nem konnyen kel fel a nap, akar tizenegy is lehet, mire
megpillantod, de a fénye mar kora reggel mindenhol ott van, ide-oda
verédik a hegyek kozott, megesillan a havon, megperdil egy magas hegy-
csucson, jatszik az istenadta, hiszen megteheti. Nyarhoz képest csipGs
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idé volt és bar nem fujt a sz€l, a t6 fel6l mégis érz6dott valamiféle csen-
des dramlas, mely lithatatlanul, mégis j6l érezhetSen mozgatta meg
avizet, a rajta himbdl6dzé hajékat és a kezemet, mely kabdtom zipzirja
felé tapogatézott. J6 érdja kévettem a moélok és keritések kiismerhetetlen
sormintdjit, mire 6sszefutottam valakivel. Egy csapat kocogé kanya-
rodott elém. A miniatdr bojt egy koézépkoru férfi vezette. Kisportolt
testalkatdbdl, mozdulataibdl, szabilyos lélegzetvételébdl kitlint, hogy
nem el8szor veszi rd magit egy kis reggeli futdsra. Mogotte harom vo-
rosl6 feji, levegéért kapkodo férfi vergddott — a legalacsonyabbrél egy
laikus szdmadra is leritt, hogy hamarosan ment§ viszi el. Zihdlva kovet-
ték a mellettem elhaladé férfit, egyikitk rim nézett, és szemében — talin
utélag magyardztam bele, nem tudom — a kétségbeesés, az 6nsajndlat és
a szégyen kiilonos elegyét pillantottam meg. Képzeletem meglédult,
a fénok-beosztott viszony infarktusig kiszolgaltatott eme szdnalmas
koteléke par masodpercen belil egy kodos koérvonald torténetté forma-
l6dott. Ha lenne kedvem (vagy esetleg tehetségem), most egy egészen
j6 kis novellat lapdtolhatnék 6ssze. Ha lenne. De nem volt. Nem igazan.

Egy 6ra multin megélénkilt a part. A szédllodakbdl, villakbol kii-
16nb6z8 nemi és kord — de mindenképpen jol szitudlt — emberek sétdl-
tak le a partra, hogy a viztukrén és a szemkozti csipkés kontdarokkal
ékeskedd hegyeken merengjenek még reggeli el6tt. Egy sétdnyra jutot-
tam, a villdkat sévénybokrokkal kordaban tartott park rendezett zoldje
valtotta fel, kozelebb jottek a hegyek, a viz kékje acél sziirkévé viltozott
—kozeledtem a t6 csiicskéhez. Felszaporodtak a kocogdk, egymasba ka-
rol6 parok raérés galambokként billegtek a parton, és nekem az a hatd-
rozott érzésem tdmadt, hogy elérkezett a reggeli ideje. Kiszirtam ma-
gamnak egy ures padot, hdtizsikomat 6rommel timasztottam le, hogy
pér perc mulva mar egy tegnap este még frissnek mondhaté baguette
kézepénél jarjak. Még mindig a kocogékon merengtem. Gondolataim
akaratlanul is a koréjik fon6do torténetet taplaltdk, taldn ezért nem
vettem észre azonnal a két Greget.

— Beszél angolul? — kérdezte télem valaki a pad tuloldaldrdl.

— Igen — ocstidtam fel révedezésembdl.

— Remek. Letilhetnénk 6n mellé?

— Hogyne — hizédtam egészen a pad bal oldaléra.

Ketten voltak. Idés parocska. A né kifogdstalan — nem 8sz, de egye-
nesen héfehér — frizurdja tokéletes dsszhangban volt ujjatlan, halvany-
sarga, térd ald ér8 ruhdjéval, szigora vondsaival és élénken csillogé sze-
mével. Bal karjin fekete retikiil fityegett, jobbjan pedig egy korban
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hozz4 i118 id8s ur dcsorgott. Bar a holgy kért t6lem szabad helyet, a férfi
telepedett le mellém. Lassan mozgott, azon emberek kométossigival,
akik pontosan tudjik, hogy miért érdemes rohangalni, de f6ként azt,
hogy miért nem.

— K6sz6njik — helyezkedett el mellettem az 6reg, majd az 6t kisérd
holgy is letilt, térdén eligazitotta a ruha kéretlen rancait és séhajtva hét-
radélt, hogy a szemkozti hegyekbe révedjen.

— Nincs mit — mosolyogtam egy futé pillantas kiséretében a férfira.
A mosolygis mindig hasznos, legaliabbis nekem sokszor kifizetédott.
Az breg visszamosolygott. Arca egy mélabus szelindekéhez hasonlitott.
Mir csak tarkéjit fedte némi haj, melynek fejbibon striazsilé utolsé
véder6i sintiskékhez hasonlatosan meredtek a kék ég felé. Fekete, az
oregurak slampossagat idéz6, has f6l6tt megkotott nadrigot, sdtétbarna
inget és vajszind, kinyult kardigant viselt.

Pir percig némain tltink. Kivégeztem reggelim maradékat, és mar
indultam volna, mikor az 6regir megszdlalt.

— Mi jératban a hegyek kézo6tt, ha nem zavarom a kérdésemmel?

Meghokkenve pillantottam oldalra. Nem szdmitottam csevegésre.

— Atutazéban.

— Hatizsdkkal?

Bolintottam. Helyes észrevétel: — Pontosabban dtgyalogléban.

A férfi nevetett. R4érés, lasst, er6tél duzzadé nevetése volt.

— Csak itt, 4t a hegyen? — mutatott a t6 ttloldaldn fehérld cstcsok felé.

Nem tudom, mi titétt belém, de beszélni kezdtem. Elmondtam az
egészet. Megesik az ilyen egy vindor életében. Kionti a lelkét egy vad-
idegen elétt, és nem szégyell mindent bevallani. De hdt miért is szé-
gyenkezne, hiszen éppen hallgatésigianak vadidegensége, a soha nem
lattam, és soha tobbé nem fogom viszontldtni misztikus stdtusza adja
az erdt a kitdrulkozdshoz. Nem kell kiépiteni az ismerdsok el6tt szo-
késszerten felhtuzott falat. Ez az ismeretlenség szabaddga, és én kitarul-
koztam.

Mikor befejeztem, a két dreg egy ideig csak hallgatott. Mar éppen
arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy nem kellett volna terhelnem
Sket egy szimukra felesleges élet bajaival, mikor a férfi Gjra megszélalt.

— Tulajdonképpen miért akar maga irni?

Furcsa kérdés volt, mert bir mar magamnak is feltettem ezerszer,
mégsem tudtam rd a vilaszt.

Megvontam a villam: — Hat, azt én sem tudom. Azt hiszem, csak
gy, mert... — tétovdztam.
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— Mert?

— Mert amikor irok, ugy érzem, hogy... nem is tudom.

— Ugy érzi, hogy végre él — bélintott az éreg.

— Olyasmi. De mégsem. Nem hoz kielégtlést. Valami hidnyzik.
Eppen ezért gyalogolok ,csak itt, at a hegyen”.

Az reg ismét nevetett.

— Kinek ir, ha lehetne egy indiszkrét kérdésem?

— Ezt nem értem. Hit az olvaséknak, ki masnak?

— O! - fijta a hangot egészen a t6ig. A pad tals6 felén eddig sz6tla-
nul Gcsorgs holgy irdnydbdl halk kuncogds kacskaringézott felém.

— Kedves baratom. Itt van a kutya eldsva — mondta kis sziinet utdn,
majd csondben maradt, mintha ezzel le is zdrta volna a beszélgetést.

Egy ideig virtam, de aztin nem birtam tovabb: — Hol?

— Ahol éppen ul.

— Ezt nem értem.

— Ezt még én sem értem, papa — vetette kozbe a holgy.

— Fent, a toronyban, abban a szik kis borténcelldban, amit kopo-
nyanak hivunk. A fejében van a baj, kedves, ifji bardtom.

— Nos, ezt eddig is tudtam — vontam meg a vallam.

— Dehogy tudta — legyintett az 6reg. — Ha tudta volna, akkor most
nem itt kéborolna. Litja, az elsé kérdésemre kibokte a probléma gyoke-
rét, mint a disznd, aki a legmélyebb avarbdl is kitirja a szarvasgombit.
Ah, az ember mindig tudja, mi a valédi baja, csak soha nem meri be-
vallani magénak. Oszintétlenség. Ordk probléma.

— Széval tudom? Tudom, hogy miért nem megy az irds?

— Persze. Egy perce mondta ki. Hiszen maga az olvasénak ir — tirta
szét kezét az 6reg, mint valami prédikdtor, aki a végitéletet jelenti be
éppen.

— Ki masnak {rnék? — mimeltem kezemmel az 6 mozdulatit.

— Onmaginak! Ki masnak? Onmaganak! O balga ifjasag! — nézett
az égre.

Csend lett, csak a t6 locsogott elSttiink apatikusan.

— Magamnak? — kérdeztem tétovan. — Annak mi értelme lenne?

— Csak annak van értelme — horkantott hangosan. — Tudja, én sze-
retem a lepkéket.

— Nem, nem — vetette kézbe a holgy a pad taloldalardl. — O nem

szereti a lepkéket, hanem rajong értik. Ha megoldhaté lenne, annak
orilne leginkdbb, ha én is lepke lennék.
— Badarsdg. Ezt kikérem magamnak! — legyintett az 6reg.
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— Kérd csak, driagdm, de valld be, ha tehetnéd, feltiiznél egy gom-
bosttire és évekig tanulmanyozndl egy nagyité alatt, feltéve, ha van, aki
gépel helyettem.

— Széval, szeretem a lepkéket — fordult latvinyos mozdulattal felém
az Oreg. — Képes vagyok rozoga térdekkel naponta tiz kilométereket le-fel
rohangélni ezeken a lejt8kon, hogy egyet elkapjak. Tudom, Sriltség, de
mégis ez van. A lepkék hihetetlentl szép, kecses él8lények. Ilyenkor jut
eszembe Isten, ha egyiltaldn eszembe jut. Gyonyoriek. Komoly szak-
értéjik vagyok. No, nem minden lepkének, csak egy alfajinak, de annak
viszont igen. Tudja, miért gyGjtom Sket? Miért rohangalok utinuk,
miért nyaggatom drdga feleségemet, hogy furikdzzon fel velem a he-
gyekbe, ahol levaddszhatom Sket?

Kérdén ingattam a fejem.

—Magam miatt, ifja baritom. Kizdrélag magam miatt. A lepkéket
egyaltalin nem érdekli, hogy vaddszom rdjuk, az pedig végképp hidegen
hagyja 6ket, hogy rajongok értuk. S6t, nem is tudnak réla — nevetett.
— Az egyetlen, aki errdl tud, az én vagyok. Es higgye el nekem, ez elég.
Sét, ennél nem is kell tobb. Amikor maga az olvaséknak ir, az olyan,
mintha én a lepkék kedvéért tanulmanyozndm Sket. Folosleges és os-
toba dolog. Ifju ir6 baritom, megelSlegezem magédnak ezt a cimet, ha
nem haragszik, hdny éves is maga?

— Nos, mér nem vagyok annyira ifjd. Negyven muiltam.

— Széval ifju. Remek. Tehdt, ifja bardtom, ha valéban ir6 akar lenni,
akkor nem a koézonségnek ir, nem az anyjanak, a szerelmének, a kritiku-
soknak (f8képp nem a kritikusoknak), hanem énmaganak. Nincs mas
alany, csak az én. Ha barkinek ir, hazudik, mert nem azt irja le, amit
gondol, nem ugy irja le, ahogy gondolja, nem 8szinte. A teljes &szinte-
ség csakis bnmagunkon belil lehetséges, mert minden kifelé megnyil-
vanult sz6 mar kozmetikdzott, minden masnak célzott gondolat mar
vesztett az Gszinteség erejébsl. Maganak irjon. Ne torédjon azzal, hogy
ki mit gondol majd, mi lesz a véleményik, tetszik-e nekik vagy sem, amit
leir. Ez az alkotds haldla. A mivészet haldla. Azt hiszik, hogy a mtvé-
szek adakoznak, és ezaltal feltdltenek masokat, hogy 6nzetleniil dtadjak
tuddsukat, de ez ostobasig. A valédi mivészek 6nmagukat elégitik ki
a lehetd legmélyebben, egészen csontjuk legbelss velejéig. Onmagukat
szorakoztatjak, onmagukat teljesitik ki. Persze, ennek van egy mellék-
hatdsa is: az, hogy mindez masoknak tetszik, de inkdbb Ggy monda-
nam, hogy tetszhet. Am ez csak mellékhatas. Itt van a lényeg. Az eldsott
kutya. Mert amig egy miivész nem eléggé 6nz6 ahhoz, hogy felismerje:
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6nmagdnak alkot, addig nem tud valédi 6nmaga lenni, és amig nem
valédi 6nmaga, addig (hat nem ldtja ebben a gyonyoriséget, olyan,
mint egy pillangészarny 6nmagat ismétlé mintdzata) nem képes adni
misoknak. Egyetlen olyan valédi, igazi, értékes alkotds sem latott nap-
vilagot, melyben ne lett volna benne alkotéjanak tiszta, nyilt, felvillalt,
onzetlen 6nz8sége. Amig nem 6nmaga gyonyorlségére ir, addig min-
den leirt sz6 halott, driga baritom. Tudja, én nem mindig szeretem az

embereket.
— Igazin megengedd vagy ma magaddal, papa — vetette kozbe
a holgy. Az oreg legyintett.

— Ugy is fogalmazhatnék, hogy sokszor nem szeretem Sket. Nem
jarok klubokba, sehol nem vagyok tag, nincs politikai dlldsfoglaldisom
(csak elhatiroléddsaim vannak), nem nézek filmeket, nem olvasok
rossz konyveket, nem iszom. Tudja, miért?

Halvdnyan rdztam csak meg a fejem.

—Mert ez vagyok én. Nincs oka. Nincs mogotte elmélet, ostoba ideo-
l6gia. Ilyennek dobott ki a torténelem. Ilyen vagyok, és kész. Ezért.
Maga szerint miért szeretem a pillangékat?

Virtam a védlasszal, de aztin mégis kiboktem: — Csak?

— Pontosan — csapott a térdére szokatlan gyorsasdggal az 6reg. — Csak!
Azért, mert szeretem. Pont. Nincs tovdbb. Litom, érti. Pontosan igy kell
irnia, ha valéban jékat akar irni. Nincs kiilvildg, csak maga van. Nincs
olvasé. Az olvasé az utolsé a sorban. Trja meg nmagit, Gnmagabdl, az
o6nmaga szérakoztatdsara, és ha elkésziilt, de tényleg csak akkor, meg-
mutathatja mdsnak is.

— Mert?> Akkor mi lesz? — néztem ra tétovan. Féltem a vilasztdl.
Féltem, mert sejtettem azt.

— Ki tudja? — emelte égnek kezeit az 6reg. — Ki tudja? Mi kéze van
ahhoz magédnak? Taldn tetszik nekik, talin nem. Lehet, hogy sikeres lesz,
de lehet, hogy soha nem olvassa senki. Mit érdekli ez magit, ha 6nma-
ganak ir? A valédi iré ekkor sziiletik. Azokban a percekben, amikor
nem érdekli az olvasé, a vildg, a kritika, a siker vagy a kudarc. A valédi
iré azért ir, mert imdd irni, mert élvezetet, erét merit belSle, mert gy6-
nyorkodteti az, mert korbetincolja kozben az élet, mert 6nz8. Egy igazi
iré semmi mdsra nem figyel, csak arra, hogy a fejében megjelend képe-
ket tehetségéhez mérten a legpontosabban rogzitse sajit gyonyoriségére,
mert akkor a legnagyobb az élvezet, ha minden apré rész, szé, jelzs,
f8név, kifejezés, hasonlat passzol. Egy igazi iré, ha kell, napokig gon-
dolkodik akdr egyetlen szén is, hogy az pontosan lefedje az érzést, és
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mindezt 6nmagaért, a letagadhatatlan, kikertlhetetlen 8szinteségért.
Ir6 akar lenni? Legyen Sszinte! Az 6szinteséget pedig csak beliil lehet
megkezdeni. Aki bent hazudik, mindenhol hazudik. Aki bent igazat
mond, id&vel kint sem tud mar hazudni.

Az oreg mély levegét vett.

— Taldn ennyi elég is lesz — vetette kozbe anydskoddan a holgy.

A tavat bimultam. Fejemben képek kavarogtak, stirtsodtek és tisz-
tultak, mint egy énmagit is kiismerhetetlenséggel vadolé kodfityol.
Az oreg szavai fellazitottak belul valamit, és az elszabadult rész most
rettentd gravitdciéval pérgott tudatom peremén.

- 6szinteség — suttogtam magam elé.

— Figyeljen ide, fiam! Egészen egyszeri a dolog. Eljen! Nem tehet
mist. Foglalkozzon azzal, ami 6rémet okoz. Ha ez az irds, akkor ir-
jon! Onmaga gyonyoriségére. Nekem itt vannak a lepkék, meg a sakk
(a sakkot is nagyon szeretem). A megismerésuk, kutatdsuk, a bennik
valé elmeriilés minden perce élvezet szimomra. Ezért foglalkozom ve-
luk. Ez az én 6szinteségem. Hazudhatnék magamnak, foglalkozhatnék
missal is, lehetnék példdul tigyvéd, mint apam, csak hogy tébb hasz-
nom legyen, de akkor nem lennék &szinte magamhoz és minden tet-
temben lenne egy kis hazugsig, mert aki magdnak hazudik, a vildgnak
is hazudik. Trjon 8szintén, irjon maganak, és nézze meg, hogy boldog-e
kozben. Ha igen, akkor mdris ir6. Nem kell hozza tébb.

— Lassan menniink kell — allt fel a holgy. Ram mosolygott, és ez a
mosoly id8s partnerének minden szavit aranyba foglalva azt sugta:
Figyeljen oda, mert ez az igazsig.

Az 6reg is feltdpaszkodott. — Na, jol telebeszéltem a fejét. — Felhuzott
jobb szemoldokével kérdén nézett rdm, mintha vdrna t8lem valamit.

- észinteség — bélintottam komolyan.

— Ez az! — mosolyodott el és baljéval vdllon paskolt. — Ez az! A vi-
szontldtdsra!

Feldlltam volna, hogy illéen elbicsizzak, de a két 6reg mér a park
mélye felé sétdlt. Zugé fejjel dobtam hatamra a zsikom. A parti sétany
id6kozben korzéva vedlett. Utamnak eredtem. Néhdny méter mul-
tdn az eddig sird, preciz formdra nyirt bokorsévény szabadjira engedte
a szemet, hogy megpillantsam a széles pazsit mogott trénolé Gtemele-
tes éptiletet. A teraszokon kitlizott lepkék, sirga napernydk viritottak,
a tetén art nouveau betik hirdették: Montreux Palace.

Ismertem ezt a hotelt. Ismertem. Igen, ismertem, és az reget is,

aki itt lakik.
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Mintha csak egy lithatatlan tvegfalba litkéztem volna, ugy vert
gyokeret a ldbam. Sikoltani szerettem volna, de torkomat nem hagyta
el hang. Sarkon fordulva rohantam vissza a padhoz, majd onnan egye-
nesen a bokrok mentén a hotel irdnyaba. Még lattam Gket, amint kart
karba 6ltve dtsétilnak a f8bejirat el6tti uton. Raérésen bandukoltak.
Mintha beszélgettek volna, az 6reg holgy taldn fel is nevetett, és az
oreg, igen, az 6reg mindenképpen kacagott.

A hotel mogott megesillant a hegyeken dtverekedd nap elsé sugara.
Hunyorogni kezdtem, de tovdbb néztem Sket, majd a kibuggyané koény-
nyek és a szem makacs kitartisa kozott egyensilyozva eljott egy vardzs-
latos pillanat, amikor vdlaszthattam, és dontésem nyomdan halvinyan
ugyan, mégis jol kivehetSen littam, hogy dttetsz3 a testiik.

Tiszatdj, 2016/5.

Varga Lérant 1969-ben sziiletett Budapesten. Prézat ir.




Igen messzire jutottunk attél, amikor a nyolcvanas években a csalad-
apak hazavitték hétvégére a munkahelytikrél a ZX Spectrumot vagy
a Commodore 64-et. Ma mar a mindig a kezlink tigyében 1év§ telefo-
non is jatszhatunk, a rajongékat konzolok hada virja, a videojiték-ipar
pedig millidrdos tzletté nétte ki magit. Kozben a videojatékokat sokan
ma is gyerekes szérakozdsi formdnak tekintik, puszta idéfecsérlésnek,
kiilondsen ha érettebb koru jatékosokrél van sz6. Barhogyan ,fecsérelje”
is azonban idejét a tirsadalom, az mindenképpen érdemes a (kultdra-)
tudomadnyos figyelemre. Kiilonésen mivel a videojaték médiumként is
érdekes, s az Gjabb generdciés jatékok némelyike — tullépve az ,usd,
vigd, nem apdd” jaitékmeneten — izgalmas narrativ és egyéb mivészeti
csemegéket kinal. A kihivas tehat adott, elméleti és immdr torténeti
érdeklédési teoretikusnak egyardnt, a témakor pedig kifejezetten gaz-
dag: taldn az ,6r6k élet” sem lenne elég a felgéngyolitéséhez.
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Dunai Tamas

A VIDEOJATEK MINT MEDIUM

A videojiték-ipar mér évek 6ta a legnagyobb bevételeket produkdlé
kultaripari szegmens. A digitalizicid, illetve az ennek koszonhetd mé-
diakonvergencia hozadéka, hogy ma mdr szinte minden digitalis plat-
formon jatszhatunk. A videojatékok piaca a technoldgiai fejlédésnek
koszonhet6en dinamikusan béviil, igy az ollé6 mds médiumokhoz ké-
pest egyre nagyobbra nyilik: a videojdtékok népszeriisége és jelentGsége
folyamatosan né. Ennek ellenére a videojatékot a populdris kultiran beliil
is alacsony elismertségben részesiils, peremhelyzetben levé médium-
nak tekinthetjiik, amelyet szdmos el6itélet 6vez. Ez részben annak is
koszonhets, hogy a videojatékok kultira- és médiatudomédnyos meg-
kozelitése (f8leg hazankban) viszonylag 4j keletd.

Furcsa ezt leirni, de egy évtizede még nem létezett hazai szakiroda-
lom a témdban, és a kutatdsok csak az elmult években indultak el. Erre
magyarizat lehetne, hogy viszonylag 4j médiumrél' beszélink, de az 4j
média frissebb tertileteit j6val hamarabb fedezték fel a kutaték, mint
ajatékokat. Hidba a videojaték az 4j média egyik legjelent&sebb teriilete,
a tobbi képviseldjére (a blogokra, a kozosségi oldalakra, a videomegosz-
tékra stb.) gyorsabban ralelt az akadémiai érdekl8dés, és ezek vizsgilata
intenzivebb is. Egyre tobben foglalkoznak ugyan a videojitékokkal,
tarsadalmi jelent8ségéhez képest mégis alulkutatott ez a tertlet. A ma-
gyardzatot nem a médium ujszertségében kell keresnlink, hanem ab-
ban, hogy kevés kutaténak van igazi rdlatisa a jatékokra. A videojaték
(népszerisége ellenére) nem univerzdlisan ismert és elismert médium,
mivel sokak szdmdra nem része az Sket korilvevd médiatérnek. Aki
nem jétszik, az nem tud érdemben mit mondani a videojdtékrdl, hiszen
nem érti a mikodési mechanizmusait. Ezért fel kellett nénie egy kuta-
tégenericiénak, amely mar rendszeresen jitszott videojatékokkal, hogy
megindulhassanak az érdemi, nem elitéleteken alapulé kutatisok.

De minek is koszonhetd, hogy a videojdték a minket koriilvevs komp-
lex médiatérben a tirsadalom jelentds része szdmadra egyfajta vakfoltban
helyezkedik el, elSitéletek, prekoncepcidk veszik koriil, illetve akadémiai

1 Avideojitékok torténete egészen az 1950-es évekig vezethetd vissza, bar a ma ismert jaték-
mifajok tébbsége ennél joval késébb — a nyolcvanas-kilencvenes években — alakult ki. Errél
bévebben lasd: Berect Tamas, Pixelhésok, Vincze, Budapest, 2010.
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elismertsége is mindossze néhdny évtizedes (hazdnkban inkdbb pér
éves), és kozel sem teljes? ElsGsorban a belépési kiiszobének. Egyrészt
nincs még egy olyan médium, amelynek a hasznilata ennyi tanuldst
kivinna. Minden médium haszndlatat el kell sajatitani,? a jatékok eseté-
ben viszont minden egyes alkotds megkivinja a szabdlyai elsajatitdsat és
a jatékmechanizmusai megismerését. A tanuldsi folyamat ugyan jaté-
konként eltér (vannak konnyen és nehezen elsajétithaté szoftverek), de
minden esetben 1étezik. Midsrészt ez az egyetlen médium, amelyet nem
élvezhetlink maradéktalanul bizonyos fizikai vagy kognitiv képességek
(ugyesség, reflexek, logika, térlatas, taktikus gondolkodds stb.) hidnyé-
ban. Ezek ugyan fejleszthetdk is a jatékok révén, 4m hidnyuk esetén
a haszndlat nem sok sikerélményt tartogat. A videojiték eréfeszitést igé-
nyel a felhasznal6tol, és a médium ezzel sokakat kizdr. Ezen a tertileten
azonban szdmos valtozds tortént az elmult évtizedben: a casual gaming®
atformalta a jatékipart. A Nintendo Wii (majd Wii U), a mobil- (és tablet-)
jatékok, illetve a bongész8kbdl futtathats és Facebook-jatékok fém-
jelezte irdnyzat levitte a belépési kiiszobot, igy a videojatékok két részre
oszlottak: a klasszikus videojiatékok mellett elterjedt egy kénnyebben
elsajatithat6, nagyobb sikerélményt biztosité szegmens, amelynek jelentSs
része rdaddsul ingyenesen jitszhaté. Ez magéval hozta a médium de-
mokratizdloédasit: a jatékosok szama megsokszorozédott, nemi és koroszta-

lyi 6sszetétele pedig drasztikusan atalakult. Igy lassan eltnt a médiumot

koriilvevé elsitéletek masik gyokere is, nevezetesen az, hogy a videoja-
tékokat sokan gyerekesnek tartottik, és tobbnyire az ifjusagi kultirdhoz
soroltik (tegylk hozza, tévesen, hiszen a jitékok jelents része felnSttek
szamdra készul). Az ugyan tény, hogy a médiummal sokan gyerekként
(esetleg ifjukorban) ismerkednek meg, d4m a jatékosok tobbsége felndtt-
ként sem hagy fel a jatékokkal. FelnSttkorban jéval kevesebben kezdtek el
jatszani a casual gaming térnyerése elétt. A klasszikus videojatékokra jel-
lemzd volt, hogy amennyiben valaki huszonéves kordig elkertilte a mé-
diumot, késébb mar nem is nyitott felé. A casual gaming viszont a kor-
osztilyi belépési kiiszobot is eltorolte: mivel ezeket a jatékokat konnyd
elsajatitani, id6sebb korban is egyre tobben kezdenek el jatszani.

A videojaték, bar kozonsége dinamikusan bévil, még mindig csak
a tarsadalom egy részét éri el. Ha mds médiumokban valé reprezenti-
cidjat vizsgaljuk, a videojaték peremmédiumnak ttinhet. A videojtékok-
2 A médiaszovegek értelmezésének, értékelésének és gyartisinak képességét nevezzik

media literacynak.

3 Errél bévebben ldsd: Jesper JuuL, 4 Casual Revolution. Reinventing Video Games And
Their Players, The MIT Press, London—Cambridge, 2010.
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nak létezik sajit sajtdja, de a sajtd tobbi része ritkdn foglalkozik velik,
és akkor is dltaldban negativan, elditéletesen szdmol be réluk, a jatéko-
sokat pedig sokszor kiiloncként mutatja be. A casual jatékok azzal, hogy
megsokszoroztik a videojatékosok szamit, csokkentették az elSitélete-
ket, de azok nem tiintek el. Az online térben azonban mds a helyzet, ami-
nek ékes bizonyitéka, hogy a legnépszeribb YouTube-csatornik kozott
felulreprezentdltak a gamer oldalak (a jelenlegi legtobb feliratkozéval
rendelkez8 YouTuber, PewDiePie is videojatékos videdkat készit).

A casual gaming azonban nemcsak népszeribbé tette és demokra-
tizélta a médiumot (illetve legitimalta a tirsadalom jelentds része sza-
mdra), hanem egy torést is magéval hozott. A klasszikus videojitékok
elkotelez3dést igényeltek, mig a casual gaming esetében ez masodlagossa
vilt. Ennek koészonhets, hogy a jatékosok kemény magja megprébilja
megkiilonboztetni magat a tobbi jitékostdl, megjelent a hardcore és
casual gaming megkiilonboztetés. Ez a felosztis elsésorban a jatékok cso-
portositdsara szolgél, 4m a jatékosok megkiilonboztetésére is alkalmas.
Nem mindenki vallja magat jaitékosnak azok koziil, akik rendszeresen
jatszanak — ez f8ként a casual jitékosokra igaz (még akkor is, ha nem-
egyszer tobbet jatszanak, mint a hardcore jitékosok). A gamer identitas
a hardcore jatékosok jellemzdje, akik elkotelezettek a jatékok irdnt,
ismerik a jatékok tobbségét, koltenek a hobbijukra, és az identitdsuk
része, hogy 6k videojitékokkal jatszanak. Maga a hardcore kifejezés
tehdt értelmezhetd Ggy, hogy az elkotelezdésre vonatkozik, nem pe-
dig a jatékok nehézségére (szimos hardcore jaték ugyanis kifejezetten
kénnyt). Erdekes azonban, hogy nemcsak a casual gaming (Facebook- és
mobiljatékok) piaca n6é dinamikusan, hanem az elézetes varakozasokra
rdcéfolva* a konzol- és PC-s jatékosok szdma is bévul. A technika fejls-
désével és a piac sokszinlvé vildsaval (a kozosségi finanszirozds elterje-
désének koszonhetSen a nagy kiadék mellett megjelentek a figgetlen
fejlesztdk is) a videojdtékok jelentSsége folyamatosan novekszik, igy
a kutatasukra is egyre nagyobb figyelmet forditanak.

A videojdtékok kutatdsa
A videojitékok kutatdsa (Game Studies) az elmult évtizedekben intéz-
ményestlt akadémiai kutatdsi teriiletté valt sajit tanszékekkel, kutato-

4 A casual gaming térnyerését kovetGen tobb szakmabeli és teoretikus is a hardcore gaming
visszaszoruldsit viziondlta. Mivel azonban a kett6 mashogy mikodik és mds igényt elégit
ki, a casual gaming els6sorban nem a hardcore jatékosok korébél meritette a kozonségét,
hanem azok kéziil, akik kordbban nem jitszottak. Létezik ugyan k6z6s metszete a két
tertiletnek, de a jatékosok tobbsége egyik vagy masik szegmenst részesiti elényben.
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csoportokkal, folyoiratokkal, itthon azonban ez nem tortént meg.” Nem-
zetkozi szinten tehit sokan foglalkoznak a médiummal, és Magyaror-
szdgon is egyre tobben, de igy is alig néhdnyan. A tertlet legismertebb
hazai kutatéja, Kiss Gabor Zoltin® évek 6ta publikdl a témédban, de rajta
kivil nem igazdn vannak a tertletnek dllandé kutatéi. A fontosabb
hazai kultdratudoményos publikicick a Médiakutaté és az Apertura
folyéiratokban jelentek meg (utébbiban erésen filmes megkozelitésbsl
targyalva a témdt), kulfoldi szakirodalmak magyar forditdsai pedig els6-
sorban a Narrativik sorozatban bukkantak fol.

A videojatékokkal kapcsolatos kutatisok hdrom nagy teriletre
— a jatékipar, a jatékok és a jatékosok vizsgilatira — koncentrdlnak.
A jatékipar jellemzdi, trendjei és dtalakuldsa (casual, illetve hardcore
gaming, indie jitékok, free-to-play modell, franchise-¢épités stb.) talin
a legkevésbé kutatott tertilet. A jitékok mikodési mechanizmusait,
médiumjellegzetességeit elsGsorban a narratoldgia, a ludolégia és a mé-
diatudomany fel8l vizsgdljak (interaktivitds, szimulacids jelleg, narrato-
légiai sajatossigok, jitékmechanizmusok, jitékmifajok stb.), de ter-
mészetesen a reprezenticié kérdése is eldkertl szimos kutatdsban (mi
és miként jelenik meg a jitékokban, a kédolds és dekddolds kérdései).
A kutatdsok jelentds része kifejezetten a jatékosokra koncentrdl, és
féként a pszicholdgia (erészak és fliggdség kérdése, problémais jaték-
hasznilat, jatékosmotivicidk, jatékok és képességteijlesztés, jatékok és
ismeretterjesztés), valamint a kultura- és a rajongékutatis (a jatékosok
korésszetétele, gamer identitds, rajongéi kozosségek, rajongds szinterei,
részvételi kultira, a rajongéi kozosség mint értelmezd kozosség, szub-
kultdra vagy tudaskozosség) felsl vizsgilja Sket. Ennél a hevenyészett
attekintésnél természetesen joval sokszinibb ez a kutatdsi tertilet, rdadd-
sul az itt felsorolt irdnyok sokszor nem is vdlnak el élesen egymadstdl,
a vizsgdlatok szignifikdns része tobbfékusza és/vagy interdiszciplindris.
Léteznek kutatisok példdul a jatékosok kozti (jatékon belili és kiviili)
kommunikaciérél vagy a jatékokhoz kapcsolédd paratextusokrdl (gamer
videdk, videojatékos sajtd) is. Jelen tanulmany elsésorban a médium saja-
tossdgaival foglalkozik, de mielStt ezekre ratérnénk, réviden pillantsunk
rd néhdny madsik teriiletre is.

5 A BME GTK-n 2015 6ta létezik ugyan jatéktervezd és -elemzd szakirdnyu tovibbképzés,
de ez elsésorban nem kultiratudomanyos, hanem informatikai megkozelitést.

6  Kiss Gdbor Zoltan a Médiakutatéban tobb publikiciét k6zolt a témaban, 6 az Efemer
galéridk: videgjiatékok kritikai megkozelitéshen cimi kotet szerzdje, valamint a videojaté-
kokkal kapcsolatos tanulmanyokat is koz18 Narrativik sorozatban forditéként és kotet-
szerkeszt6ként miikodott kozre.
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A korai kutatdsok jelents része a jatékosokra koncentralt, és az olyan
tarsadalmi elditéletek igazoldsa vagy cafoldsa allt a kozéppontjukban,
mint hogy erészakossa tesznek-e a videojatékok vagy fiiggdséget okoz-
nak-e. A kezdeti vizsgédlatok tobbnyire a médium jelent8s hatdsat fel-
tételezték, illetve azt, hogy ez a hatds negativ irdnyu.” Eléfeltevéseik
megragadtak egy tobb évtizedes paradigméban: a jatékos konnyen ma-
nipuldlhaté, passzivan, kritikdtlanul viszonyul a képernyén litottakhoz,
s6t az interaktivitds miatt az erészakos karakterekkel gyakran azonosul
is. Ez a feltételezés egy interaktiv médium esetében kiilonésen problé-
mds, hiszen a jatékos az interaktivitds miatt rakényszeriil, hogy aktiv,
reflektdlt viszonyt alakitson ki a jatékkal.® Ma mdr a médiakutatds nem
arra koncentril, hogy a média hogyan hat az egyénre, hanem arra, hogy
az egyén miként fogadja be, mire és hogyan haszndlja a médiat.’ Ez
a paradigmaviltds a videojaték-kutatdsban is bekovetkezett. A médium
hatésai helyett a jatékok hasznilata és a jatékosmotivaciok kertiltek els-
térbe. A korai kutatdsok pont azért voltak problémdsak, mert gyakran
elSitéleteken alapultak, és a kutatéknak nem volt igazi rdlatisuk a teri-
letre. Ahhoz, hogy a hasznélatrdl érdemben sz6t lehessen ejteni, tisz-
tdban kell lenniink a médium sajitossdgaival, a jitékokat ugyanis nem
ugyanugy fogadjuk be, mint mas médiumokat, igy egyre nagyobb figyel-
met kapott a befogadas egyedisége.’® A pszicholdgia egyik legfontosabb
Uj kutatdsi teruletévé vilt a jatékosok kutatdsa. Itthon (meglepd médon)
egy szakmai lap, a Gamestar kindl évek 6ta publikéldsi lehetGséget a téma

hazai kutatéi szdmdra. A magazin 2013. évi 5. szdmdtdl kezdve folya-

matosan jelennek meg itt az ehhez a tirgykorh6z kapcsol6dé tudoma-
nyos ismeretterjesztd cikkek. Ezekben az irasokban aktudlis hazai és
kilfoldi kutatdsokat, illetve elméleteket mutatnak be a hazai kutaték.

A pszicholdgiai megkozelités mellett a jitékoskozosségek, a gamer
kultdra kutatdsa is meghatdrozé irdny az angolszdsz orszdgokban, 4m
itthon ennek nem igazan akadnak képviselsi. A Henry Jenkins és Matt
Hills nevével fémjelzett irdnyzat a kritikai kultarakutatds és a rajongé-
kutatds tapasztalatai felsl kozeliti meg a jatékosokat. Jenkins termé-

7 Gyerekek, mentilis betegségek, illetve bizonyos személyiségjegyek esetén sikertlt 6sz-
szefliggéseket taldlni, de a jatékosok tobbségére nézve nem sikeriilt ilyesmit kimutatni.
Szdmos jatéknak valéban van addikcids potencidlja, amit ma mdr vizsgilnak is, ezek a
kutatdsok azonban mar kétfékuszuak: egyszerre vizsgiljik a jatékokat és a jatékosokat.
A jitékosok a médium sajitossigainak koszonhetSen tisztaban vannak azzal, hogy
amit litnak, konstrukcié, és nem a valésig.

Bajomi-LAzARr Péter, Manipuldl-e a média?, Médiakutaté 2006/2., 77-96.
Mivel a befogadas egyedisége a médium egyediségére vezethetd vissza, ezt késébb rész-
letesebben is targyalom.
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szetesen nemcsak a rajongdi kozosségeket vizsgilta, hanem szdmos
videojatékokkal foglalkozé szoveget is irt, amelyek koziil tobb itthon is
megjelent” A hazai videojitékos kozosségek leirdsival azonban egy-
el6re adésak a honi kutatdk.

A médium sajdtossagai

A kovetkez8kben a médium egyediségét (avagy mediativitdsit), jelleg-
zetességeit, formanyelvét, torténetmesélési sajatossigait és lehetGségeit
veszem sorra. Miel6tt erre ratérnék, érdemes meghatdrozni, mit is te-
kintunk videojitéknak. Beregi Tamds definicidja szerint ,,a videojdték
egy olyan, szoftveres formdban 1étez§ jaték, amellyel a jatékos egy fel-
hasznaldi interfész (példaul joystick, gamepad, egér vagy billentytzet)
segitségével keril interakciéba, mikézben vizudlis vagy audiovizudlis
visszajelzéseket kap”.'? A videojiték azon médiumok sorit gyarapitja,
amelyek nem tudjik elfedni konstrudlt mivoltukat, igy birmennyire is
realisztikus egy jaték, szembeotlGen elvalik a valdsdgtol. A képregény-
hez vagy az animiciéhoz hasonléan ezért a jatékokban szabadabban
szarnyalhat az alkotdi fantdzia. A jatékok konstrualt alaptermészetének
koszonhetd az is, hogy sokkal t6bb tdrsadalmi normaszegés, hatarét-
lépés torténhet benntk anélkil, hogy ez a jitékosokat kiilonosebben
zavarnd. A jitékosok tisztdban vannak azzal, hogy amit litnak, az sem-
miképpen sem a valésig, legfeljebb annak egy leegyszerdsitett modell-
je, am joval gyakrabban eleve fantdziaként, fikcioként alkottik meg.
A médium konstrudlt voltabdl fakadéan a jatékosok elvérasi horizontja
(hasonléan a képregényhez vagy az animdciéhoz) mds, mint a televizio,
a foté vagy az €16 szereplSs film esetében.

A videojiték viszonylag fiatal médium, hiszen az elektronikus ké-
sziilékekhez kotédik. Ma mar szinte valamennyi digitdlis szérakoztaté
eszkozon taldlkozhatunk jatékokkal. Léteznek kifejezetten jatékoknak
dedikalt platformok: ilyenek a jatéktermi jatékgépek (drkad jatékok),
amelyek jelentésége erdsen visszaszorult,' illetve az otthoni és hordozhaté
jatékkonzolok. A jatékok egy masik része olyan eszkozokre készul, ame-
lyeknek nem a jatékok futtatisa az elsédleges rendeltetéstik, mégis fontos
jatékplatformként funkciondlnak: ilyenek a szamitégépek, a telefonok és
a tabletek. Ma a jatékok egy része mar nem kotddik meghatirozott eszko-

11 A Narrativik sorozat 7., 10. és 12. kétetében.

12 Bereci, I m., 11.

13 E téren nagy kulturilis kiilonbségek mutathatdk ki: nyugaton ugyan visszaszorultak
a jatéktermek, de Japinban ma is virdgzik ez a szegmens.
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z0khoz: ilyenek a kozosségi oldalak (elsésorban a Facebook) jatékai
(Farmaille, Candy Crush Saga), amelyek az adott k6z6sségi oldal sajatos-
sagait figyelembe véve j jatékmechanizmusokat™ is behoztak a jatékokba.

A kulttratudoményok tertiletén a narratolégia volt az elsé diszcip-
lina, amely felfedezte a videojitékot mint médiumot, és felhivta a figyel-
met annak egyediségére. Mind az irodalom-, mind a filmtudomany felsl
érkezé narratolégusok a videojitékos elbeszélések sajitossdgaira kon-
centriltak, és egy ideig meg is hatdroztik a jaitékokrdl valé beszédmodot.
A ludolégia (jatéktudomany vagy jatékelmélet) volt az a teriilet, amely-
nek a képvisel6i felvillantottik, hogy a videojitékok szimos tulajdonsdga
megérthetd ugyan a narratolégia feldl, hiszen gyakran tartalmaznak el-
beszélést, alapvetSen azonban nem elbeszélések, hanem szimuldciok,
amelyek kapcsdn a narrativa mellett vizsgdlni kell a jaték szabdlyait,
vilagit, valamint a jitékmenetet is (ami nem mds, mint a vildgra alkal-
mazott szabdlyok révén létrejové jatékélmény).* A jatékok egy részének
emellett elérhetd célja is van, tehat megnyerhetd.'® A ludolégia korab-
ban margindlis diszciplina volt, amelyet revitalizdlt a videojatékok elter-
jedése, és a tudomdnydg nagy jelentéségre tett szert a kultiratudoma-
nyok kozott (igaz, nem hazankban). Ebben nagy szerepe volt Gonzalo
Frascanak, aki a videojitékok egyik legjelentSsebb teoretikusa. Mind
a narratolégiai, mind a ludoldgiai kutatisok'” a médium egyediségére
helyezték a hangsilyt, ennek érzékeltetéséhez pedig gyakran vetet-
ték Ossze mis médiumokkal (nem linedris szovegekkel, filmmel), igy
a tanulmdnyok jelentds része kimondatlanul is médianarratolégiai
nézSpontbdl irédott. A médianarratolégia a médiumok kozti hasonls-
sdgokat és kilonbségeket kutatja. A médiumok mediativitdsit (meg-
kilonboztetd egyediségét) vizsgalja, és azt dllitja, hogy a médiumok
sajatossagai részt vesznek az elbeszélésben. Mivel a korai kutatdsok sordn
szinte elkerulhetetlen a mds médiumokkal valé dsszevetés, a médianar-
ratolégiai perspektiva szinte minden szovegben felbukkant. Térjink
is rd, mi kilénbozteti meg a videojitékot mds médiumoktdl.

14 A Facebookon a jaték kozosségi élmény, igy megjelentek a jatékmeghivisok, illetve az
ismerdsok szamdan alapulé jutalmazési rendszer: akinek tobb ismer8se jatszik, konnyeb-
ben vagy gyorsabban halad elére a jatékban.

15 Errdl bévebben lisd: Gonzalo Frasca, Szimuldcid vs. Narrativa. Bevezetés a ludolégidba =
Narrativik 7., szerk. FENyvEsT Kristof — Kiss Miklés — THomka Beidta, Kijarat, Buda-
pest, 2008, 125-142.

A vildgos szabdlyokkal és célokkal rendelkezd, megnyerhetd jatékokat nevezi a ludolégia
ludusnak.

Az itthon a Narrativik sorozatban, az Aperturdban vagy a Médiakutatéban megjelent
szakirodalmak jelentds része ehhez a két iranyzathoz kapcsolédik.
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A videojiték egyik legfontosabb tulajdonsiga, hogy alapvetéen nem-
csak reprezentdl, hanem le is modellez valamit. Nemcsak megmutat
valamit, hanem interaktivan megtapasztalhat6vi, dtélhet6vé teszi azt.
Nem egyszert médiatapasztalatot nyujt, hanem valds (bar egy virtualis
valésdghoz kapcsol6do) tapasztalatot kinal. A videojatéknak lehet nar-
rativaja (és altalaban van is), dm mivel alapvetSen szimuldciés médium-
rol beszélunk, torténet nélkul is mikodhet (amit j6l érzékeltetnek az
olyan klasszikusok, mint a Tetris vagy a Pac-Man).

A videojiték tehdt alapvetden szimuldciés médium, Espen J. Aarseth
szavaival a szimuldcié muivészete.”® A médium egyedisége leginkabb
a szimulécié fel8l ragadhaté meg. A szimulacié nem zérja ki sem a rep-
rezentdciot, sem a narrativit, de nincs is feltétlentl sziiksége ezekre.
A szimulacids jelleg egyardnt hat a médium elbeszélésmoédjara, mikodési
mechanizmusdra, valamint befogaddsara, bar ezek nem vilaszthaték
szét, hiszen a jaték befogaddsa interaktiv.

A videojiték egyik legfontosabb tulajdonsiga az interaktivitds: a ja-
tékos befolydssal van a jaték vilagdra, folyamatosan (egyszeri vagy komp-
lex) dontéseket hoz, a jaték narrativija pedig a dontései fiiggvényében
viltozik. Ezzel el is érkeztiink a videojatékok masodik fontos jellegze-
tességéhez, a nem linearitdshoz, ugyanis az interaktiv elbeszélés nem
lehet teljes mértékben linedris, kiilonben nincs dontési vagy vdlasztasi
lehetSségiink. A nem linedris elbeszélés és a nem linedris befogadds nem
kilonithetd el egymastdl. A nem linearitdsnak kilonbozd fokozatai
léteznek," s a videojitékok nem linearitdsa a médium sajitossdgaibol
fakadé strukturdlis vagy szerkezeti nem linearits.

Elsfordulhat, hogy a jatékbeli problémadra csak egyetlen megoldds
létezik, hogy csak egyetlen tovibbjutdsi lehetéség van, vagy hogy a jaté-
kos ugy érzi, a jaték fogja a kezét, és cs6ben mozog. A jitékos ezekben
az esetekben is csak korldtok k6zé van szoritva, de a jaték ilyenkor sem
teljesen linedris: ha valahol elid6ziink, ha valamit tovdbb keresgélink,
ha mds sorrendben bukkanunk rd dolgokra, ha tovdbb tart végezni egy
ellenféllel, ha mas fegyvert hasznalunk stb., az mind azt vonja maga
utdn, hogy mds-mas narrativikat alkotunk. A leglinedrisabb videojté-
kok (kalandjdtékok, interaktiv mozik) sem teljesen linedrisak, ugyanis
a videojaték mint médium esetében nem létezik teljes linearitas. Jenkins

18 Espen J. AArRsETH, Miifaji zavar. A narrativizmus é a szimuldcid mifvészete = Narra-
tivdk 7., 159-174.

19 A nem lineraritisrél bévebben: Espen J. AARSETH, Nem-linearitds és irodalomelmélet,
Helikon Irodalomtudomdnyi Szemle 2004/3., 313-348.
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A jatéktervezés mint narrativ épitészet cimd tanulmdnyédban ugy fogal-
maz, hogy a jatékok virtudlis valésigai ,torténetmesélési lehetdségek-
ben gazdag terek”.?° Az interaktivitds révén a jaték szabta keretek kozt
mi alkotjuk meg a sajat térténetiinket.

A videojitékokban gyakran taldlkozhatunk versengd nem linearitds-
sal. Ez a nem linearitds olyan fajtdja, amely sordn azaltal, hogy megho-
zunk egy dontést, megfosztjuk magunkat egy masik lehetSség meg-
ismerésétdl. Egy végigjdtszds sordn nem ismerjik meg a jaték egészét,
mert dontéseink elzarjak ellunk annak egyes részeit. A versengé nem
linearitashoz tobb okbdl fordulnak az alkoték: nagyobb kontrollt ad
a jatékos kezébe, igy segitve az immerziét, de a hossza tava érdeklédést
is biztosithatja azéltal, hogy megnéveli az Gjrajatszhatésdgi faktort.

Az interaktivitdsra vezethetd vissza az is, hogy a jatékos tapasztalata
mds, mint a reprezenticiés médiumok kozonségének (mondjuk egy film
nézdsjének) tapasztalata. Torben Grodal amellett érvel, hogy a jatékos
tapasztalata, bdr a virtudlis vilighoz kapcsolédik, valédi, személyes, dt-
élt,*! hiszen a jatékban nem kiils6 megfigyelSk vagyunk, hanem aktiv
résztvevéi az eseményeknek. A reprezenticiés médiumok tapasztalata
mindig mdsé, amit magunkra vonatkoztathatunk, amibél tanulhatunk,
amivel azonosulhatunk, de a médiatapasztalat dttételes tapasztalat. Ez
még a médiaritusok? esetében is igaz. A médiaritusok segitségével meg-
élhetjik a kozosséghez valé tartozdst, de ez nem a sajit élményiink.
A jatékos tapasztalata sajit, egyes szam els$ személyd fizikai, szellemi és
érzelmi tapasztalat, ami az interaktivitds, az azonosulds és az immerzié
kovetkezménye. A filmszer jatékok (példdul az interaktiv mozik) ve-
szélyeztetik a jaték szimuldcids jellegét, igy a személyes tapasztalatot.
Ha a jatékos az egyes szam elsd személyt tapasztalds helyett ugy érzi,
ajaték vilagdn kivil reked (résztvevd helyett megfigyelvé vilik), akkor
sériil az élményszeriiség, és a jatékos egyszerd nézévé vilhat, aki idén-
ként dontési helyzetbe kertl.

A vizuilis médiumok esetében gyakran kiemelik a ldtvany fontossd-
git. A jatékban is fontos elem a latvdny, de tobbnyire nem latvinyos-
sagként mikodik, ugyanis a litvinynal fontosabb a jatékélmény, az
élményszertség. Egyes jatékokban megillhatunk gyonyorkodni, de jel-

20 Errél bévebben lasd: Henry JENKINS, A jdtéktervezés mint narrativ épitészet = Narrati-
wdk 7., 175-192.

21 Torben GrODAL, Térténetek szemnek, fiilnek és izmoknak. Videojatékok, médium és a meg-
testesiilt tapasztalds = Narrativik 7., 226-256.

22 A médiaritusokrél b8vebben: CsAsz1 Lajos, 4 média ritusai, Osiris, Budapest, 2002.
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lemz8bb, hogy a vildg befogaddsa interaktiv, élményszerd.? A virtualis
térben nem csak nézelédiink, a vildg felfedezése dltaldban aktiv tevé-
kenység. Jatéktipusonként, jitékonként, sét jatékelemenként viltozhat,
hogy a virtuilis tér felfedezése elvdlhat-e a torténet befogaddsat6l.*

A jatékokra nem alkalmazhaté egységes mufajelmélet. Az egyes
mifajok mogott meghuzédé tipizaldsi logika mds és mds. A klasszikus
mifajelmélet is alkalmazhaté a médiumra, tehdt valamennyi filmes
zsdner haszndlatos, 4m ezek nem veszik figyelembe a befogaddst és az
interaktivitdst, mikézben a jatékok tipizdldsa esetében ez is fontos.
A sci-fi, a fantasy-, az akcié-, a horror- vagy a sportjiték a hagyoma-
nyos mifajelmélet feldl is megkozelithets. A stratégiai vagy a platform-
jaték a jatékmenetre, a szimuldtor a vildg modellezésének pontossdgédra
utal, a point and click (kaland) egy jitékmechanizmusrdl, a taléls (horror)
a program céljardl kapta az elnevezését, mig az olyan mifajok megne-
vezése, mint az FPS? vagy a TPS? arra vonatkozik, hogy a jitékos
milyen nézSpontbdl litja a jatékvilagot. Még szamos példit hozhatnénk,
de ennyibdl is érzékelhets, hogy a jatékmifajok jelentSs része a szimu-
laci6 valamely elemérdl kapta a nevét. A videojitékok esetében ritkak
az egyetlen miifajjal leirhaté alkotdsok, jellemz&ek a hibrid miifajok.

Jenkins a videojdtékokra Gilbert Seldes nyoman az eleven miivészet
kifejezést hasznalja: az eleven miivészet a mindennapokbdl, a populdris
kultarabdl meriti az Stleteit, és az tartja életben, hogy folytonos innova-
ci6 és kisérletezés jellemzi.?” Ha a mifaji konvenciok megszildrdulnak,
az alkotdk elkezdik kiforgatni, kombindlni, megujitani ezeket, hogy tj
hatasokat érjenek el. A videojiték alland6 mozgdsban, valtozdsban van,
s bar kialakultak egyes zsinerek, ezek is folyamatosan alakulnak, vdl-
toznak. A videojaték a legnagyobb miifaji, formai, stilusbeli és elbeszé-
lésbeli vdltozatossdgot felmutaté médium. Jenkins ugy véli, az allandé
megujuldsi vigy és az innovicick miatt nem vitathaté el a videojiték
mivészetstitusza. Ahogy emlitettem, a videojitékokkal kapcsolatban
elterjedt, hogy a kutatdk a szimuldcié mivészeteként hivatkoznak ra.
Az, hogy mivészet-e a videojdték, nem volt mindig egyértelmd. A vi-
deojiték a populdris mivészetek?® kézé sorolhatd, de a tradiciondlis

Errél bévebben lasd: Henry JENKINS, Jdtékok: az ij eleven mijvészet = Narrativik 10., szerk.

Kiss Gébor Zoltan, Kijérat, Budapest, 2011, 236-258.

Az open world vagy sandbox jatékok esetében példaul elvilhat a kettd.

First Person Shooter: sajat szemszogbdl léptink kapcesolatba a viliggal.

Third Person Shooter: kiilsé néz8pontbél ltjuk a jaték hését.

Jenkins Jatékok: az iij eleven miivészet cimG tanulmanyédban ir errdl.

A Cultural Studies mar az 1960-as évektdl hasznalja a populdris mivészet kifejezést.
A populiris mivészetek nem itélhetSk meg a magaskultura elvirdsai alapjan, mert més-
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médiumokkal ellentétben még kevéssé kanonizalédott a stitusza. Az
irodalmias vagy mivészképregényekhez, valamint a mivészfilmekhez
hasonléan gyakran beszélnek artisztikus, mivészi jatékokrdl, de a teljes
médiumra altaldban nem szokds mivészetként hivatkozni. Az angol-
szdsz orszdgokban, illetve Japanban, ahol a videojiték piaca és tarsadal-
mi elfogadottsiga magas, mar nyugvépontra jutott a vita: méra (ha nem
is olyan mértékben, mint a korabban felttint médiumok) elismert md-
vészeti dggd valt. Ahhoz, hogy eldontsik, lehet-e mvészet a videoja-
ték, két kérdést kell megvilaszolnunk. Egyrészt lehet-e a miivészet in-
teraktiv? Lehet-e mivészet valami, ami interaktivan fogadhaté be? Ma
mdr szdmos szinhdzi el6adds, performansz, kiallitds is interaktiv.
Emiatt a videojdték nem zdrhaté ki a mivészetek korébsl. Pont az in-
teraktivitds biztositja élményszer(ségét, amely a populdris esztétika
egyik kozponti kategéridja. Masrészt léteznek-e szerzdi jatékok, al-
kalmas-e¢ a médium onkifejezésre? A vilasz mindkét esetben igen.
Szerz§ tipust alkotdk (Sid Meier, Tim Schafer, Benoit Sokal, Ameri-
can McGee) mindig is 1éteztek a jatékfejlesztdk kozott. Emellett fontos
trend a jatékiparban, hogy ahogy névekszik a digital literacy (digitdlis
irni és olvasni tudds) egy tirsadalomban, egyre tobben fognak bele
fuggetlen, sajit otleten alapulé jitékok készitésébe. Az indie gaming
igazi aranykorat a kozosségi finanszirozés hozta el. A Kickstarternek és
a hozzd hasonlé oldalaknak kszénhetSen rengeteg eredeti jaték vals-
sulhatott meg a producerek és a kiadok megkeriilésével. A médium oddig
jutott, hogy ma mér videojaték-memodr is létezik: a Thar Dragon, Cancer
cimi jatékban egy apa dolgozta fel rikos kisgyermeke elvesztését.

Videojdatékok a médiatérben

A videojaték hidba a népszerd kultira része, mégis korldtozott kozonség-
gel rendelkezik, és tirsadalmi megitélése, illetve sajt6- és médiarepre-
zenticidja miatt akdr peremmédiumnak is tekinthetnénk. A peremmé-
dium kifejezés azonban erds, ugyanis a videojaték szorosan kapcsolédik
més médiumokhoz. Bér rengeteg eredeti jaték késziil, mégis gyakran

hogy mtkodnek. A frankfurti iskolahoz k6t6d8 tomegkultura-kritika céfolatdt sokan és
sok helyiitt megirtik (Herbert J. Gans, Ien Ang), igy ezzel a kérdéskorrel nem foglalkozom.
A populdris kultdrat a populdris esztétika fel6l kell megitélniink. A popularis esztéti-
kaban az élmény és az élvezet kozponti kategériak, ezek azonban az egyénhez kétédnek,
igy a kiviilr6l meghatdrozott mércék érvényiiket vesztik. A bourdieu-i populdris esztéti-
ka elveti a tdmegkultura ideol6gidjit, amely a populdris kultdrdt valami siliny dologként
itéli meg, mert ideologikus morilis és esztétikai kategéridkat hasznal, és nem szdmol
az élményszer(séggel, igy nem tudja megragadni és nem is érti meg a populdris kultdra
és miivészetek lényegét.
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kolcsonoz mis médiumoktdl karaktereket, témakat, otleteket, torténe-
teket (vagy épp forditva).

A populdris kulturara jellemzd franchise-logika magéval hozza a mds
médiumokra valé élménykiterjesztést, igy temérdek jaték késziil mds
médiumban sziletett franchise-okhoz. Az élménykiterjesztésnek két
utja lehetséges: az adapticié és a transzmedialis elbeszélés. Az adapta-
ci6 esetében ugyanazt a sztorit kapjuk, csak mds médon elmesélve, hi-
szen a médiatartalmak nem vihetSk it egy az egyben egyik médiumbél
a mdsikba, az elbeszélésben a médium formanyelve is részt vesz. A mé-
diumok kozti adaptilds sordn az eredeti tartalmat leforditjuk egy mésik
médium formanyelvére, lényegében djraalkotjuk azt az 4j médiumban.
Ebben az esetben tehit a célmédiumban egy 4j — az eredetivel parhu-
zamosan létezs — fikcids univerzum jon létre, amelyben nem minden
pontosan Ggy torténik, mint az elbeszélés eredetijében. Egy jatékban az
interaktivitisa miatt eleve nem is térténhet minden ugyanigy, mint egy
reprezenticiés médiumban. Ezzel ellentétben a transzmedidlis elbeszé-
1és esetében médiumokon étiveld elbeszélésrdl van sz6: ugyanabban a
fikciés univerzumban jitszédik a jaték, mint az eredeti torténet, ki-
egészitve és tovibbépitve az elbeszélést.

Szdmtalan képregény-, film-, televiziés sorozat- és misor-, illetve
konyvadapticio 1étezik. Ilyen példdul a kozelmultbdl egy Agatha Chris-
tie-regényadapticié, az ABC Murders cim( kalandjiték, amely nem

egyértelmd, kinek sz6l, ugyanis szorosan koveti a regény cselekményét,
meghagyva annak torténetét és fordulatait is, igy aki olvasta az eredetit,
nem sok kihivdsra szdmithat. Az elmult évek legsikeresebb adaptaciéi
a LEGO-videojatékok, amelyek 2005 6ta szimos filmes és képregényes
franchise-t (Szar Wars, Batman, Harry Potter, The Lord of the Rings,
Marvel Super Heroes stb.) adaptiltak humoros médon. Az egyes fran-
chise-okhoz kapcsolédé jatékok az ezredfordulé kornyékéig tobbnyire

adapticiék voltak, mdra azonban megszaporodtak a transzmedidlis
elbeszélések is. Henry Jenkins Conwvergence Culture cimd tanulmény-
kotetében?® a Matrix példdjit hozza fel, amelyhez a film cselekményét
kiegészits jaték (és tobb animacids rovidfilm) is készult. Mivel korab-
ban az adapticiok héditottak, ez valéban Gjszeri kisérlet volt, de kozel
sem sikeres, ugyanis az Enter the Matrix alacsony szinvonald, rossz kri-
tikdkat begyjté alkotasként keveseket ért el. Ennek a stratégidnak azéta
rengeteg kovetSje akadt: az elsé Amerika Kapitdny mozifilmhez készult

29 Henry JeNkiNs, Searching for the Origami Unicorn. The Matrix and Transmedia Storytelling =
U6é., Convergence Culture, New York UP, New York — London, 2006.
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jaték (Captain America: Super Soldier) a Marvel Cinematic Universe-ben
jatszédott (a film szerepldi adtik a karakterek hangjét), és a film id&sik-
jdban zajl6, de abban nem ldthaté torténetet mesélt el. A The Amazing
Spider-Man cimi jaték a film eseményei utdn veszi fel a fonalat, és gor-
diti tovabb annak cselekményét. A franchise-jatékok jelentds része ma
mir igy késziil.>

A jatékok és mas médiumok kapcsolata természetesen nem egyirdnyu.
Megannyi példit hozhatunk a videojatékos franchise-ok kiterjesztésére
is. Szdmos jatékadaptaci6 létezik, mint a Prince of Persia, az Angry Birds
vagy a Tomb Raider filmek, de az utébbi esetében transzmedidlis elbe-
széléssel is taldlkozhatunk: a képregények mindig az aktudlis®® 7oméb
Raider-jatékuniverzumban jatszédnak. Az Assassin’s Creed batrabb 1é-
pést tesz a transzmedidlis elbeszélés terén: a jitékok, a képregények és
a 2016 decemberében debiitdlé film k6z6s fikcids univerzumban osz-
toznak. Erdekes médon a kényvekre mas szerep hérult, ezek ugyanis
nem transzmedidlis viszonyban vannak a jatékokkal: az Assassin’s Creed-
regények?? nagy része a jaitékok adapticidja. A Mass Effect videojaték-
franchise univerzumépitése valamivel dtgondoltabb: a jatékokon, a kép-
regényeken és a regényeken keresztil ugyanaz a fikciés vildg épul. Az
Uncharted-széria transzmediilis kiterjesztése is hasonlé: a jatékok mel-
lett (magyarul is olvashatd) regény (A4 negyedik labirintus), képregény
(Uncharted) és motion comic (Eye of Indra) is részt vesz az univerzum épi-
tésében. Ez a néhdny 6nkényesen kiragadott példa is jol mutatja, hogy
a videojaték milyen intenziv kapcsolatot 4pol mds médiumokkal.

A videojaték ugyan tobb szempontbdl is élesen elkiilonil a reprezen-
taciés médiumoktdl, de nem szigetel3dik el télik, a populdris kulturdra
jellemzé franchise-elv révén szorosra fiizi a viszonyit mds médiumokkal.
Mis az alaptermészete: célja nem a reprezenticié, hanem a szimuldcio,
médiatapasztalat helyett valédi tapasztalatot nyujt, a narrativ és vizudlis
latvanyossigok helyett az interaktiv élmény els6bbségét hirdeti. Mind-
ez eltdvolitja mds médiumoktdl, 4m mivel eleven mivészet, szorosan
kapcsolédik az 6t koriilvevé médiatérhez, gyakran mads médiumoktdl
kolesonzi (vagy ezeknek adja koleson) témdjit, karaktereit, torténeteit
vagy fikciés univerzumat.

30 A franchise-jitékok egy mdsik szegmense viszont a casual jatékok tiborit erésiti. Ezek
nem feltétlenil tekinthetSk sem adapticionak, sem transzmedidlis elbeszélésnek, hiszen
gyakran nem is rendelkeznek torténettel.

31 2013-ban rebootoltik a videojdték-szériat.

32 Ezek magyarul is olvashaték a Fumax Kiadé jévoltabol.
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GONDOLATOK
A VIDEOJATEK-GYUJTESROL

1994. julius 4-e: egy napsiitéses péntek, egy séta Budapesten, amelynek
sordn alig tud a vdrosra figyelni az ember, mert csak arra gondol, ami az
utolsé dllomdson vérja. A boltot elhagyva szinte egy orokkévalésignak
tinik a hazaérkezés, és 6raknak, mire bemelegszik a tévé, és végre sike-
rul a megfeleld frekvencidt bedllitani. Aztdn egy gombnyomads, és meg-
jelenik a felirat: SEGA, majd egy kék stn a képernydn. Ez a pillanat
szamomra felejthetetlen, mint ahogy nagyon sokak szamdra, akik ma
a harmincas-negyvenes éveiket tapossik. Ez az a pillanat, amikor gyo-
keret vert a szenvedély egy olyan hobbi irdnt, amely a kockafejek magi-
nyos szérakozdsibdl napjaink egyik legjévedelmez6bb szérakoztats-
ipari 4gavd nétte ki magat.

Az azéta eltelt tobb mint két évtizedben a videojitékok jelentds vil-
tozdson mentek keresztil. E folyamat rovid dttekintése segitséget nydjt
a gytUjtéssel kapcsolatos reflexiék kontextualizdlasihoz, és — ha csak
korlatozottan is — betekintést enged a videojiték mint médium roham-
tempoban haladé torténetébe.! Mdig vitatott kérdés, hogy ez a torténet
pontosan hol is kezdédik, de Ralph Baer 1968-as ,,barna dobozat”, majd
az abbdl kialakitott és 1972-ben megjelent Magnavox Odysseyt ma-
gabiztosan nevezhetjik az otthoni konzolok kiindulépontjdnak. Azon-
ban az ekkor hasznilt technoldgia, illetve maga a koncepcié tulsigosan
idegen volt még a nagykozonség szamdra, és ezt az idegenkedést tovabb
erdsitette az Odyssey rosszul megtervezett marketingstratégidja. A valédi
attorést és egyben a piac e szegmensének jelentSs bévilését az Atari
2600-nak tulajdonithatjuk. Az Atari 2600 sikerének csicsin az ott-
honi videojaték-iparag forgalma csak az Egyesiilt Allamokban megha-
ladta a 3,5 millidrd dollart?, s kbzismertté tette az otthoni jatékkonzol,
valamint az ehhez megvésarolhaté jatékprogramok fogalmit. A széles
felhaszndl6i bazist azonban tulzottan sokan prébaltik meglovagolni,
s a rossz mindségl, megfelels tervezés és programozis nélkil kiadott
1 A videojitékok torténete irint érdeklédok Richard Stanton A Brief History of Video

ggﬁiﬁiﬁrseus Books, London, 2015) ciml kényvébél részletesebben is informa-

V6. Everett M. RoGers — Judith K. LARSEN, Silicon Valley Fever. Growth of High-Tech-
nology Culture, Basic Books, New York, 1984, 263.
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jatékprogramok démpingje 1983-ban az észak-amerikai videojaték-piac
osszeomldsihoz vezetett. Ekkor gy tiint, hogy az otthoni videojiték
néhény évig tart6 hébortjanak ledldozott — mignem egy japan résztvevd,
a Nintendo is ringbe szdllt. A majd’ szdzéves multra visszatekinté ja-
tékkdrtya-gyarté cég mar kordbban is készitett elektronikus jatékokat
ajapdn és az észak-amerikai piacra, az 1983-as dltaldnos 6sszeomlast ko-
vetSen kialakult fogyasztéi bizalmatlansdg azonban komplett irdny-
valtést tett szikségessé. Az 1983-ban Japanban megjelent Famicom
(Family Computer) 1985-ben NES (Nintendo Entertainment System)
néven kerilt az észak-amerikai boltok polcaira (egy évvel késébb pedig
Eurépiba), ahol tudatosan nem videojitékként (videogame), hanem gyer-
mekjatékként (zo0y) reklamoztik, az ennek megfelel8 formai valtoztatdsok-
kal és kiegészitSkkel. A Nintendo szigord mindségbiztositasi elveinek
koszonhetSen a konzol hamar elnyerte a kordbban csalédott vdsarlok
bizalmit.

A videojitékok e harmadik generdciéjaban megjelent egy masik,
eredetileg amerikai, ebben az idészakban azonban mar japan tulaj-
donban 1év§ cég is, amely a rikovetkezd jatékgenericiéban dontden
meghatdrozta a fejlédés tovabbi irdnyat. A SEGA 16 bites Mega Drive
(Eszak-Amerikdban Genesis) nev konzolja a hozza kapcsol6dé agresz-
sziv, a Nintendo ellen irdnyulé marketingstratégijaval elinditotta azt
a rivalizaldson alapulé identitdsformalé folyamatot, amely napjainkban
is meghatarozza a konzoltulajdonosok kézosségét, és amelyrdl a ké-
s6bbiekben részletesebben is sz6t ejtiink. Az ezutdn kovetkezd 6todik
genericiéban a Sony Playstationnel, a hatodikban pedig a Microsoft
Xboxszal megjelent két, jelenleg is kézponti szerepet betdlts gyarto,
akik a maig bastyaként kitarté Nintendéval hirmasban dominaljak
a jelenlegi, nyolcadik konzolgenericiét. A videojaték-ipar 2015-re vildg-
szinten nagyjdbdl 92 millidrd dolldr értékd behemottd nétte ki magat,’
amely jelenlegi formdjiban, az okostelefonokon és mds hordozhaté esz-
koézokon végbement térhéditdsinak koszonhetSen behdlézza a tdr-
sadalom Osszes rétegét, eléri a populdris kultira minden szegmensét,
és jelentSs befolydst gyakorol szimos mas médium vizudlis és strukturdlis
fejlédésére.

Melyek tehdt azok a jitékélmények, illetve marketingstratégiak,
amelyek a gyijtdk érzelmi kotddését és motiviciéjat megalapozzak?
Ahhoz, hogy a videojitékok valédi kulturalis, mtvészeti és technika-

3 Vo. John Gaupiost, Mobile game revenues set to overtake console games in 2015, Fortune
2015. janudr 15., http:/fortune.com/2015/01/15/mobile-console-game-revenues-2015.
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torténeti értékét elfogultsdg nélkil a gyjtés és birtoklds motiviciéjaként
posztuldljuk, fontos mindenekelstt kitérniink arra a teljesen szubjektiv
érziiletre, amely gyjt6i szempontbdl az egyik legerésebb mozgatéerd:
a nosztalgidra. A nosztalgia definiciéi leggyakrabban az elmult dolgok
irdnti romantikus, érzelmes vigyakozist, valamint a veszteség pozitiv
mitizdldsat allitjak kozéppontba. A nosztalgia a videojdtékok gytjtése
kapcsidn egy specidlis formédban ugyan, de egyértelmien tetten érhetd.
A legtobb gytjts gyermekkordban kezdett ismerkedni a médiummal.
A gyermekkor gondtalansdgdnak reprezenticiéjahoz hozzatartoznak
a képernyd elStt dtvirrasztott éjszakak, a hétvégi jatékkolesonzés, a ka-
rdcsonyi és sziiletésnapi ajaindékozds, amelynek koszénhetéen szeren-
csés esetben egy-egy Gjabb példinnyal gazdagodott az otthoni jatéktar
vagy eszkozpark. Egy adott jaték emléke kapcsin érthetd médon nem
feltétlentl az objektiv mindségek (az esztétika, a dizdjn vagy a jatékme-
net) a meghatdrozok, és nem is a jaték mint olyan szérakoztatd termé-
szete. A nosztalgikus vigyakozis sokkal inkdbb a gondtalansdg (min-
denféle terhektdl és feleldsségtdl mentes) idedjira irdnyul, amely a kiiz-
delmes és sokszor frusztralé gyermekkori jatékélményt az azéta eltelt
évek szlrdjén keresztil megszeliditette. Az eszkozok és programok
ismételt megszerzésére és birtokldsdra irdnyuld vigy igy sok esetben
a fenti definiciénak megfelelGen az elttint id6k idealizdlt emlékképeit
kutatja, amelyek valéjdban csak azok szimara hordoznak érzelmi érté-
ket, akik a videojatékokat gyermekként ismerték meg. Természetesen
a jelenbdl visszatekintve mar felsejlik egy objektivebb értékmérs is. Még
akkor is, ha egy-egy személy tobbnyire a szimdra kedves emlékeket idéz6
jatékokat keresi, és ezek nem feltétlentl azok, amelyek akkoriban a leg-
szebb, leginnovativabb vagy legkeresettebb cimek voltak. (Hiszen a leg-
frusztralébb jatékélménybdl is az a pillanat valik maradandéva, amikor
egyszer végre sikerult ,végigvinni”.)

Egy misik fontos tényezs, amely az el6z6 gondolatokbdl egyenesen
kovetkezik, a jatékos, illetve gy(jtd anyagi lehetdségeit érinti. A nagy
tobbség szdmdra az éppen aktudlis videojiatékok megvasarldsa annak
idején komoly anyagi terhet jelentett. A frissen megjelent jatékok és gj
konzolok megszerzése gyermekként (és szildként is) komoly dontés-
helyzetekhez vezetett. Sokak szimdra az adott genericiéhoz tartozé
jatékokbdl tipikusan csak egy alacsonyabb példinyszdm birtokldsa,
egy-egy Uj cim megjelenésekor a kordbbi, ,megunt” jitékok felildo-
zésa (értékesitése vagy becserélése) volt a bevett gyakorlat. Nosztalgikus
szempontbdl igy még nagyobb sikerként konyveli el az ember, ha ismét
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magéénak tudhat egy olyan jatékot, melytdl anyagi kényszer folytdn fdj-
dalmasan kellett megvalnia. Ugyanez a helyzet magukkal a konzolokkal
is. A generaciéviltas legtobbszor csak az el6z6 rendszertsl valé megvilas
ardn volt megvaldsithaté. Egyes konzolok esetén a visszafelé mikods
kompatibilitds (amikor a régi jatékok az 4j konzolon is jatszhatdk) vala-
mivel elviselhetSbbé tette a veszteség érzésével jaré generdciéviltist, de
a gyakorlat lényegében mégis ez maradt. Anyagi és egyéb megfonto-
lasok miatt a készletek folyamatosan cserélédnek, a gytjtemény éppen
ezért nem tud akkumulalédni. A konzolok drabél adéddan egy adott
genericion beliil is értelemszerten altaldban csak az egyik aktudlis rend-
szer megvisirldsira (vagy gyermekként megvdsaroltatdsira) nyilik lehe-
t8ség egy jatékos szamdra. A koribban emlitett agressziv, polarizdlé
marketingstratégidk e ténnyel parosulva életre hivtak egy jelenséget, ame-
lyet angol nyelvtertleten a console wars (konzolhdbortak)* névvel illet-
nek, érintettjeire pedig a kissé derogdld, de taldls fanboyism (,rajongé-
fiusag”) kifejezést haszndljak. A SEGA-rajongék a Nintendo hivei ellen,
a Playstation-rajongék az Xbox hivei ellen vivnak szécsatikat; a kordbbi
generdcidk idején még él6széban, manapsig elsésorban az interneten
keresztiil, mikézben a ,,mdsik tibortdl” valé elhatdrolédas erdsiti a sajit
hovatartozést és legitimalja a jatékos identitdsdt - mindezzel természe-
tesen ingyenes promocidt biztositva minden érintett cégnek. A kapcso-
16d6 nosztalgidban igy kiemelt szerepet jtszik ez a hovatartozds is, mi-

vel azonban a gyjtést (természetébsl adéddan) a teljesség igénye hatja

it, a gyljtemény az emlitett, identitisformdlé életérzések felidézése
mellett a régi ellentétek elsimitdsardl, a megbékilésrdl is gondoskodik.

Osszességében tehit megallapithaté, hogy a videojatékok gytijtését
meghatdrozza a nosztalgikus életérzés és az elvigyédds, amely a gyer-
mekkori gondtalan jatékélmények felelevenitésére irdnyul. Azonban
az az érzés, hogy milyen jé volt az adott jitékot jatszani, sokszor csak
a megszerzés pillanatdig tart. Otthon, az 4j szerzemény gyUjteménybe
illesztésével maga a jaték sokszor feledésbe is meriil, mert nincs idg vele
jatszani, hiszen az aktudlis életszakaszt mar mds feladatok hatdrozzdk
meg - igy a vigy nem csillapodik a jiték megszerzésével. Mégis, csak-
ugy, ahogyan a kdnyvek és a filmek gyjtdi, a jatékgyiijts is gy érzi,
hogy a hidny és a veszteség a tovibbi beszerzésekkel pétolhaté.

A gytjtés masik motivald tényezdje lehet egy-egy rendszer alacsony
gyartdsi példinyszambdl ad6do ritkasdga, hozzaférhetetlensége. Ennek

4 A téma irdnt érdekl6ddk érdekes olvasmanyra taldlhatnak Blake Harris Console Wars
cimt kényvében (It Books, New York, 2014).
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a ritkasdgnak eltérd okai lehetnek, amelyekben egy k6zos tényezd van,
a népszerttlenség. Eldallhatott ez azért, mert a rendszer tilzottan
driga volt ahhoz, hogy széles korokben hozzdférhets legyen (SNK
Neo-Geo AES), mert nem rendelkezett vonzé vagy érdekes jatékokkal
(Philips CD-i), vagy mert esetében olyan tjitdsokkal prébilkoztak, ame-
lyeket az adott technikai feltételek mellett nem lehetett hasznalhaté
formaban megvaldsitani (Nintendo Virtual Boy). A nehezebb hozzafér-
hetSségben a regionalis killonbségeknek is szerepik van. Az észak-ame-
rikai piac Osszességében nagyobb mérete miatt az eurépai gytjtSknek
szlikebb eszkozbazison kell megosztozniuk, s egy-egy felbukkand im-
port jaték vagy konzol szokatlansiga révén kulonleges darabja lehet az
egyébként konzisztensen lokalis darabokbdl 4116 gydjteményeknek.

A mai gy(jtésben azonban kirajzolédik egy masik, cseppet sem meg-
lepd tendencia is: a gy(jtdk dltal legnagyobb szamban keresett jatékok
éppen az objektiven legjobb jatékélményt nyujtd, illetve a sajit korukban
innovativ mifaji vagy vizuilis trendeket bevezetd jatékokra irdnyul.
Kiilonésen igaz ez a fiatalabb gyjték azon korére, akiket nem a nosz-
talgia, hanem inkédbb a retré érzés keresése motival. A jatéktorténet ki-
emelkedd dllomdsainak szépségei és nehézségei az érdekldddk szamara
éppoly vonzdk, megtapasztaldsuk tiszta, eredeti formaja éppoly érdekes,
s ezen élmények egymds kozt valé megvitatdsa éppoly divatos lehet, mint
egy régi irégépen vald irds vagy egy régi ballonkabit viselése. A retré
életérzés (mint divatfenomén és mint kivincsisig) éppugy része a video-
jaték-gyljtésnek, mint minden kozelmultbeli (szub)kultdra irdnti ér-
deklddésnek. A meghatdrozé jatékok és rendszerek iranti keresletre ez
komoly befolyast gyakorol, s olyan furcsa jelenségekhez is vezet, mint
példaul 4j, utingydrtott konzolok megjelenése a piacon, amelyek a retré
jatékok lejatszdsat teszik lehet6vé az eredetinél joval ,kényelmesebben”.
A retré persze ebben a kontextusban kiilonésen nehezen kortilhatdrolhaté
idészakot jelol, hiszen a jatékok grafikai szinvonala, mérete és Osszetett-
sége olyan rohamosan fejlédik, hogy egy-két generacidval (tiz-tizenot
évvel) korabbi cimek mar lehetnek az aktualis szinvonalon ,,becsatlako-
zott” jatékosok szamara oly mértékig idegenek, hogy retrénak tlinhetnek.

A nosztalgiitdl, a gy(jtészenvedélytsl, illetve a retré életérzéstdl
eltekintve a fenti torténeti dttekintés tikrében nem tagadhatd, hogy
a videojatékok a 20. szazad végi, még inkabb a 21. szdzad eleji kultdr-

torténet szerves részét képezik. Igy nem légbél kapott az a gondolat,

hogy a hozzdjuk kapcsol6dé szellemi és tirgyi emlékeket megdrizzik.
A szellemi értéknek tekinthetd tartalmak, azaz a szoftverek (maguk
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a jatékprogramok, illetve a rendszerek belsé mikodését szabilyozé prog-
ramrészek, példaul BIOS, firmware) esetében ez a feladat tobbé-kevés-
bé megoldottnak tekinthets. Készonhetd ez az internet ltal nydjtott
lehetdségeknek, melyek szimtalanszor a torvényesség hatdrait sirolva
ugyan, de biztositjik a tartalmak sokszorositdsit és ilyen médon torténd
megdrzését. A konzolokkal 6sszefliggésben a legfontosabb vonatkoz6
kulesszé az emulédcié. Ennek lényege, hogy a korabeli hardverek utasi-
taskészletét szoftveresen utinozzdk, igy figgetlenitve azt az adott cél-
hardvertdl. Ez ugyan komoly eréforrasokat igényel (hiszen a céleszkdz
feladatait altaldnos eszkoz latja el), az aktudlis hardver azonban mar
annyival fejlettebb, hogy sok kordbbi konzoljaték napjainkban akar
mobiltelefonon is jatszhaté. A hardverkomponensek exponencidlis tel-
jesitménynovekedésének koszonhetSen az elsé 6t-hat konzolgenericié
rendszerei esetében ma mdr nagyrészt tokéletes emuldcié érhetd el.
Maga az élmény a beviteli eszkoz, illetve a konzol egyéb korldtai és saja-
tossdgai miatt ugyan nem tokéletesen azonos, a hozzéiférhet8ség kény-
eleme viszont sokakat karpétol ezért. Ezt az igényt szerencsére tobb
gyarté is felismerte, s régebbi jatékait az aktudlis generacion is elérhetévé
teszi digitdlis terjesztés vagy gyljteménylemezek formédjiban. Ennek
koszonhetéen a médiummal most ismerkedd fiatalok szamdra elérhetd
a jatéktorténelem nagy része, s a régi jaitékprogramok sem meriilnek
feledésbe.

A médium artefaktumainak fennmarad4sa viszont csak tudatos kon-
zervildssal biztosithaté. Természetesen ez lényegében nem kiilonbozik
mis tirgyak gy(jtésének alapelveitd], a specifikumokat tekintve azon-
ban mutatkoznak érdekes sajatossdgok, amelyek meghatirozzik a video-
jaték-gytjtés folyamatat. Az artefaktumok alapvetSen négy kategériaba
sorolhatdk. Els6ként maguk a konzolok, azaz a jitékgépek képezik a
gy(jtés targyat, amelyek televizichoz kotve vagy sajit kijelz&jikon teszik
lehet8vé a jatékot. Természetesen minden tipusnak megvannak a maga
sajatossdgai és problémdi, mindegyik esetében vannak drulkodé jelek arra
nézve, hogy miikodésiik még teljes értéki-e. Az azonban megallapit-
haté, hogy az id§ elérehaladtéval a konzolok jelent8s komplexitési szin-
tet Iéptek: a cserélhetd dramkoros cartridge (a hazai kéznyelvben 4ltald-
ban ,kazetta”) helyett az optikai lemezes adattirold kertilt elStérbe, és
egy-két, t6ként hordozhat6 konzoltdl eltekintve ma is ez szdmit a nor-
minak. A konzolok gytjtése szempontjibél ez igen jelent8s valtozas,
mert a kazettds rendszerekben altalaban nincsenek mozgé alkatrészek.
Ezért még az ttdtt-kopott, koszos alapgép is j6 eséllyel (esetleg némi
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energiaraforditdssal) mtikodésre birhaté. Az optikai meghajték ezzel
szemben szdmos sérilékeny mozgé alkatrésszel rendelkeznek (villany-
motorok és fogaskerekek, szalagkdbelek, finom rugézasu lencsék), ame-
lyek az esetek tobbségében a hétkoznapi haszndilatot sem vészelik dt
tokéletesen. Természetesen a szukségszerd javitdsok miatt a gydGjtSk
szamdra el6bb-utébb elkertlhetetlenné vilik legaldbb az alapszintd
elektromechanikai ismeretanyag elsajdtitisa, 4m e problémak és meg-
olddsaik igen szertedgazévi teszik a gydjtés forrasait, melyekre a ké-
sGbbiekben még részletesebben kitériink.

A gyjtés targyat mdsodikként az irdnyitck, azaz a beviteli eszkozok
csoportja teszi ki, valamint ide sorolhatjuk a miikodéshez nem létfon-
tossdgu, de a funkcidkat bdvitd periféridkat is. Egyesek szdmadra a leg-
alapvetSbb, eredeti irdnyitokkal bezdrul az érdeklédés kore, hiszen ezek
azok, amelyek elengedhetetlenek a jatékok eredeti formaban torténd
megtapasztaldsahoz. Mdsok (beleértve a jelen cikk szerzgjét is) oromu-
ket lelik a szokatlan beviteli koncepciékban, a normatél eltérd, kiilon-
leges, Gjit6 vagy egy konkrét célra szolgalé mérndki, terméktervezdi
megolddsokban, s kiilon figyelmet forditanak ezek 6sszegytjtésére és
megdrzésére is. Szamos sikertelen, azéta elfeledett killonlegesség tarto-
zik ehhez a kategéridhoz, a kézre és ldbra erdsithetd zsinéros kozelhare-
szimuldtortdl a rddié-tavirdnyitisi modellauték kezelSszerveit mi-
mel§ kontrolleren 4t a fénypisztolyok megszamldlhatatlan varidciéjdig.
A gytjtdi izgalmat killondsen noveli az ilyen periféridk nemegyszer igen
alacsony példinyszdma, igy ebben a kategéridban sokszor bukkanhat
az ember olyan meglepetésekre, amelyekre az interneten is alig-alig akad
példa vagy magyarazat.

Harmadik csoportként meg kell emliteni azokat az esszenciilis ki-
egészitSket, amelyek nélkil a rendszerek hasznalhatatlanok. Itt els6-
sorban a kédbelekre és tipegységekre kell gondolni, amelyek koruk és
gyartoik okologikus helyett 6konomikus megfontoldsai révén nemegy-
szer kizdrdlagos formdjaak egy adott rendszer vonatkozasdban. A gy(j-
tés sordn visszatéréen el6fordul, hogy kiilénleges, ritka rendszerek csak
hosszabb virakozas utin vilnak kiprébélhatévd, miutin sok tiirelemmel
és odafigyeléssel egyenként sikeriil hozzajutni minden sziikséges kom-
ponenshez.

A negyedik, s taldn legérdekesebb kategériat a jatékprogramok

hordozéi alkotjik. A konzolokkal kapcsolatban felvazolt technoldgiai

megkilonboztetés itt is érezteti hatdsat. Vonatkozik ez egyrészt a hoz-
zaférhetségre, hiszen a gyakorlatilag hardvert tartalmazé kazettdk
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technolégidjukbdl adédéan nagysigrendekkel drigibb eléallitasi fo-
lyamatot igényelnek, mint az optikai lemezek. Emiatt, tovibbd a piac
folyamatos szélesedése miatt is, a kazettik gydjtése ma mar jéval komo-
lyabb feladat, mint a lemezeké, mivel dltaldban eleve alacsonyabb pél-
ddnyszamban késziiltek. Forditott a helyzet azonban a hordozé médiu-
mok idétallésiganak tekintetében. A kazettdk mianyag tokba dgyazott,
nyomtatott lapokra forrasztott integralt aramkorei dacolnak az elemek-
kel. Az érintkez8k megtisztitisa utin szinte maradéktalanul mikods-
képesek a legrégebbi, lassan 6tvenéves példanyok is. Az optikai lemezek
els6 generdcidja, a CD ennél sokkal rosszabb helyzetben van. Mivel az
adatokat hordozé bevonatot csak az egyik oldal fel6l védelmezi a mu-
anyag lemez, a misik oldala kifejezetten sérilékeny. A tokjan kiviil t4-
rolt CD gyjtdi szempontbdl szinte érdektelen, s idénként mér a tokban
tartott darabokon is mutatkoznak a degradacié jelei. A DVD és a blu-ray
lemezek jéval ellendllébbak ugyan, de ezen artefaktumok is sértléke-
nyek, koriiltekint6 hasznalatot és tarolast igényelnek. S az is tagadhatat-
lan, hogy a konzolokat és kazettdkat alkoté elektronikai komponensek
sem Orok életliek: mig a kérnyezeti hatdsokkal dacolnak, az idével foly-
tatott kiizdelembdl el6bb-utébb vesztesként fognak kikertlni.

E mulandésdg miatt, illetve az érdeklédés fentebb tirgyalt nosztal-
gikus befolydsoltsdga okdn is jogos lehet a kérdés, hogy a videojaték-
gy(jtés nem mds-e, mint mulé hébort, egy pillanatfelvétele annak a kii-
16n6s kornak, amikor a digitdlis vildg sokak szimdra megnyilt ugyan,
de az internetes terjesztés még nem tett mindent azonnal elérhetévé.
Lesz-e érdeklédés e korszak artefaktumai irant akkor is, amikor a valédi
célkozonséget alkoték mar nem lesznek az él6k sordban? A vilasz csak
spekuldcié lehet, s a ritkasdg puszta ténye nem jelent feltétleniil garan-
cidt arra, hogy ezek a tdrgyak fennmaradnak.

E kérdésfelvetés bizonytalansdga pregndnsan tikr6z3dik a mai gyj-
t8k szamara rendelkezésre 4116 beszerzési forrasok széles spektrumdn
is. A skila egyik végpontjit azok a szakiizletek és internetes platformok
alkotjak, amelyek kifejezetten a retré videojatékokra specializdlédtak.
Ezek sokszor tudatosan a videojitékok kultartorténeti jelent8sége koré
poziciondljak magukat és tevékenységiiket. Példaként tekintstink £61d-
rajzi szomszédunk, Ausztria f8virosi muzeumi negyedére, ahol a ter-
mészettudomdnyi mizeum, a szépmivészeti mizeum és a miivészeti
galéria hdromszdgében, a mizeumnegyed Electric Avenue épiiletrész-
legében talalhaté retrévideojiték-szakuzlet buszkén viseli cimerén a vi-
deojaték-kultira védnoki szerepét, s szinvonalas rendezvényeivel és el6-
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addsaival jelent6sen hozzdjirul az e targykorrel kapcsolatos ismeretek
terjesztéséhez. Az internetes platformok, kiemelten az aukcids oldalak
szintén kivalé feliletet biztositanak ahhoz, hogy az érdeklsdsk egy-
mdsra taldljanak, s a ritka retré jatékokkal valé tuzletelés kordntsem
a vékony pénztircdji emberek hobbija. Egyes valédi kiilonlegességek és
ritkasdgok csillagiszati 6sszegekért cserélnek gazdat. Példaként dlljon
itt az NES rendszerre 1987-ben kiadott Stadium Ewvents cimi jaték,
amelynek egy bontatlan dobozos példinya 2010-ben 41 300 dolldrért
kertlt 4j tulajdonosa birtokaba.®

E beszerzési forrasok szoges ellentéte a bolhapiac. Mig az imént
emlitett intézmények a gyjtéi artefaktumok maximdlis ismerete, meg-
becsiilése és ennek megfelels drazdsa révén veszik ki résziiket azok kon-
zervildsabdl, addig a bolhapiac sajatos mikodési elvei révén menti meg
Sket a sz6 legszorosabb értelmében vett megsemmisiiléstdl. Haszndlt-
cikk-piacokbdl sokféle Gsszetételd létezik, és ezek gyakran igen kiilon-
b6z6 gazdasigi dinamikdk mentén mikodnek. Egy-egy vastitmodellezd
vagy bababérze résztvevéi mindnydjan kozos érdeklédéstsl hajtva és
a felkindlt tdrgyak ismeretével rendelkezve talalnak egymadsra. (Ilyen
jellegt taldlkozok természetesen a videojatékok gyijtéi szamdra is elér-
hetdk, s mind az drakat, mind a tirgyak megbecstlését tekintve inkdbb
az el6bbi kategéridhoz sorolhatdk.) Az deskapiacot mint a hulladékhasz-
nositds sajatsdgos formdjat ezzel szemben a tirgyak teljes egyvelege, az
ismeretek és a megbecsiilés messzemend hidnya jellemzi, ezzel egytitt
mégis (az irénidt nem teljesen nélkuldzve) a videojiték-artefaktumok
egyik mentsviranak tekinthets. Hogy pontosan milyen Gton kertilnek
a felkinalt tirgyak az dcskapiacra, azt vasdrloként csak taldlgatni lehet.
Némi faggat6zds utdn szamtalanszor kideril: e tirgyak hulladékként
mdr megsemmisitésre vartak. Kulonosen igaz ez az elektronikai ,,hul-
ladékok” esetében, amelyek k6zott szamtalan videojaték-artefaktum leli
pusztuldsit.

A megbizhaté elektrotechnikai ipar fogyasztéi tarsadalomra épuld
modellje nem ismeri sem a modulok, sem a komponensek Gjrahaszno-
sitdsat, legfeljebb a nyersanyagokét. A végtelenségig felgyiilemld sze-
méthegyekhez képest természetesen ez egy pozitiv irdny, s a megfelels
szabdlyozdsok révén valéban hatalmas mennyiségek keriilnek foldbe

temetés vagy elégetés helyett valamilyen djrahasznosité vagy legaldbbis
szabdlyozottan megsemmisit6 izembe. Ennek a folyamatnak azonban

5  Owen Goob, Collector’s Item Obliterates Record for Rare Game Sale, Kotaku 2010. februar
26., http://kotaku.com/5479360/collectors-item-obliterates-record-for-rare-game-sale.
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tobb lépeséfoka van: a lomtalanitds, a koncentralt gytjtShelyek, a szal-
litds és a koztes tarolds, vagy akdr az izem maga, ahonnan a gyjt6 szem-
pontjabdl szerencsés médon olykor-olykor vissza tudnak keriilni a mar
pusztulasra itélt targyak az (ez alkalommal sz6 szerint értett) piaci korfor-
giasba. Az Scskapiac mint forras az érdeklédés novekedésével parhuza-
mosan szintén igazodik valamelyest az drak noévekedésének folyamata-
hoz, hiszen az interneten minden kereskeds informélédhat arrél, hogy
mennyit ér egy ,fekete kazetta”. A pontos ismeretekkel utnak indulé
gyjtének azonban kell§ kitartdssal ebben a kérnyezetben még kertilhet
id6énként egy-egy gyongyszem a kezébe. Az ebbdl a forrasbdl téplilkozo
gyljtemények tulajdonosai azok, akik a fentebb emlitett médon idével
sziikségszertien megismerkednek a rendszerek elektronikai, illetve me-
chanikai m{ikodési elveivel. A konzolok és kiegészitSik utja az 6ceska-
piacra sokszor r6gos, szdllitdsuk és taroldsuk jellemzdik teljes figyelmen
kivil hagyasdval torténik, igy a beszerzést kévetSen gyakran igényel-
nek javitdsi és felgjitdsi munkdlatokat, mielStt haszndlatba lehetne ket
venni. A gy(jtdk altal elvégzett konzervaldsi és restaurdldsi munkalatok
tehdt aktivan hoznak vissza olyan példdnyokat is az elérhetd eszkozba-
zisba, amelyekre mdskilonben az enyészet virt volna.

A gyjt6 feladata sosem ér véget. Ha birtokolna is minden egyes
elérhetd darabot, minden apré targyi részletét egy adott torténeti kor-
szaknak vagy kulturdlis témakornek, akkor se lenne oka hatraddlni.
Az artefaktumokat konzervédlhatja, megdrizheti, megévhatja a pusztu-
lastdl. Az egyetlen hidnyzé példdnyt elégedetten beillesztheti a polcon
tatongd utolsé résbe. S szerencse, hogy megteszi — a tirsadalom egésze
szdmdra is, hiszen torténetének szerves részét képezik ezek a tirgyak
és a hozzdjuk kapcsolédé tudds. Ami azonban sohasem engedi meg-
allni, amit hidba keres szakboltokban, férumokon és bolhapiacokon:
az a bizonyos rég elmult napsttéses péntek Budapesten.
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NARRACIO ES EROSZAK

A torténetmesélés eszkizei
a BioShock: Infinite cim videojatékban*

Az ergodikus videojdték mitosza ciml tanulmanydban' James Newman
téves koncepcidként itéli meg azt a gondolatot, amely szerint a video-
jaték egy interaktiv médium. Hozzdteszi, hogy nem kivin belefolyni az
interaktivitds elméletének és kérdéseinek komplex diskurzusiba, viszont
elmondja, hogy videojitékkal jitszani nemcsak hogy nem interaktiv,
de nem is ergodikus jellegii, noha a jitékok mind interaktiv, mind er-
godikus elemeket tartalmazhatnak.

Az ergodikus jelz6t Espen J. Aarseth hasznélja el8szor irodalom-
elméleti kontextusban bizonyos szovegek, példaul a kibertext vagy a ka-
landjatékok kapcsin, dtvéve ezt a terminust a fizika tudomdnytertletérdl.
A kifejezés a gorog ergon és hodosz, azaz a munka és az Gt szavakbol
szdrmazik. Aarseth a kibertextudlis folyamatok kapcsan megallapitja,
hogy az olvasé, illetve a befogadé velik mindig ,egy szemiotikai cselek-
véssort hajt végre”.2 Ugy gondolja, ennek leirasdra mar nem elegendék
a meglévd olvasiselméleti fogalmak, ezért a kibertextek és a kalandjdté-
kok olvasasi szempontjainak ujragondoldsira torekszik. A kibertextek
Aarseth szerint médr nem olyan értelemben vett szévegek, amelyeket
altalaban irodalomnak tekintiink — ennek ellenére mégis rendelkez-
nek narrativ sajatossagokkal.

Ami mégis megkulonbozteti a kibertextet mas szovegektdl, az Aar-
seth szavaival élve az elutasitds veszélye: ,Annak az erdfeszitésnek ¢és
energidnak, amit a kibertext kovetel az olvas6tdl, komolyabb a tétje, mint
amit az egyszerd interpreticié kivin meg. A tét itt a beavatkozds”.?
Newman emlitett esszéjében kulonbozd videojatékokon (példaul a bizo-
nyos szempontbdl hasonlésigot mutaté 7oméb Raideren és Super Marion)
keresztil vizsgilja, mi is az, ami a jatékos és a jiték kozott torténik, és
* A tanulményban fény deril a BioShock: Infinite, az Undertale és a The Vanishing of Ethan

Carter cim jitékok cselekményének kulesfontossagi mozzanataira (a szerk.).

John NewMAN, The Myth of the Ergodic Videogame, Game Studies 2002. julius, www.

gamestudies.org/0102/newman.

Espen J. AARSETH, Ergodikus irodalom, Replika 2000. junius, 203.
3 U, 205.
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ami kordntsem csak egy-egy karakter irdnyitasiban merul ki. A ludo-
l6gia és a narratolégia kapcsolataival Gonzalo Frasca is foglalkozik,
és ahogy arra Fenyvesi Krist6f és Kiss Miklés is rimutatnak, szerinte
»a videojitékok — specidlis medidlis tulajdonsdgaiknak készénhetéen
— éppen hogy nem a reprezentdciora, hanem alternativ szemiotikai struk-
turakra, nevezetesen a szimuldcidra éptilnek”.* Ez pedig nyilvinvaléan
szignifikdns hatdssal van a befogadds mind&ségére is.

Hogyan jellemezhetd a befogadds a videojitékok narrativ sajtos-
sdgait figyelembe véve? Mit kezdhetiink Newman gondolataival, aki
Aarsethreishivatkozik, amikor videojatékokat vizsgil az ergodikussig
szempontjibél, amelynek mitosza a jitékban 1év6 kilonbo6z6, példaul
filmszer( elemek kozotti jatékmenet jellegzetességeibdl fakad? A film-
szeren alakul6 jitékmenetet tobb torténetkdzpontu videojatékban
is megfigyelhetjik, igy az Irrational Games alkotadsiban, a BioShock:
Infinite-ben is. Jelen tanulmdnyban arra kivinok ravildgitani, hogyan
vilhat befogadhatévd a jatékos szimdra az ergodikus elemekbdl 6ssze-
4allé narrativa a videojatékban, hogyan inditja be és mikddteti magit
—az ergodikus és nem ergodikus elemek megjelenése kozben — az elbe-
sz€lés, illetve hogy mit kezdhetiink az erdszakkal mint a videojatékok
narrativ eszkézével — f6ként annak fényében, hogy a reprezenticié he-
lyett egy torténetkozponti jaték esetében is a szimuldciora kertil a hang-
suly. E kérdéseket f6ként az Irrational Games emlitett jatékdnak vizs-
gélata révén szeretném koriljarni.

A BioShock: Infinite (a tovabbiakban: Infinite) egy kifejezetten torté-
netkoézpontu jiték, ahol egy nyomozds sordn jutunk el a bonyodalom
megoldédsiig. Az 1900-as évek elején jatsz6dé torténet szerint Booker
DeWittet egy hatalmas lebegé vdarosba, Monument Islandre kaldik,
hogy onnan egy Elizabeth nevi linyt kiszabaditva torlessze korabbi
addssagat. A torténetnek krimi jelleget ad, hogy a jatékos — és mint
a cselekményben elérehaladva egyre inkdbb egyértelmiivé valik: a {6hés
—nem tud semmit a széban forgé adéssigrol, sajat hétterérél, valédi mo-
tivdciéjardl, ahogy magdrdl a tudomanyos-fantasztikus jegyeket hordozé
steampunk viligrél sem, ahol az események helyet kapnak. A befogadé
az elsé pillanattdl fogva bizonytalansdgban van, a kérdések pedig minden
Ujabb helyszint elérve csak gytlnek. A jaték bravirja, hogy ezt a feszilt-
séget az egyébirant meglehetSsen hosszu jatékids alatt végig fenn tudja
tartani, egészen az utolsd, kifejezetten katartikus és megrazoé jelenetig:

4 Fenvyvest Kristof — Kiss Miklos, Elbeszélés, jaték és szimuldcio a digitalis médidban = Nar-
rativik 7., szerk. UK., Kijarat, Budapest, 2008, 17.
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az Infinite torténete f6hésiink haldlaval ér véget, hiszen a jaték prob-
lémdja csak ezzel a mozzanattal oldédhat meg.

Az Infinite egy akcié-FPS, azaz first person shooter: a zsdner és a tor-
ténet témadja is jelzi, hogy a jitékosnak nem tligyességi feladatokkal vagy
fejtorskkel kell kozelebb kertilnie a végkifejlethez, hanem a jaték NPC-
inek® erészakos eliminaldsdval. A mifajbol és a jaték struktirajabdl is
adédik, hogy az er8szakot nem kertlheti ki a jatékos, de mivel példdul
nem egy hdborus FPS-r8l van sz6, ahol a befogadé el6zetes ismeretei-
nek készonhetSen egyértelmi, hogy egy erészakos kozegbe kertil az 41-
tala irdnyitott karakter, az Infinite-ben megfelel6en legitimadlni is kell
azt, valamint integrdlni a narrativiba és a torténetbe — hiszen maskiilon-
ben a vérontds indokolatlannd és 6ncélava vilik egy torténetkdzpontd
jatékban. Egy videojatékot persze nem csak er8szakkal lehet miikodés-
be hozni, igy azok a technikai fejlédésnek, a miivészi ambiciéknak és
a médium egyéb lehetdségeinek kiakndzdsira irdnyulé kisérleteknek
koszonhetSen joval tal is mutathatnak egyszertibb elédjeiken, példaul
a 16vold6z8s arcade vagy a vérontdsra koncentralé hack and slash jitéko-
kon. A muvészi gonddal elkészitett jatékok mar kiemelt figyelmet for-
ditanak a tartalom és a forma 6sszehangoldsdra, a narrativ élmény jelen-
téségére vagy éppen az intertextualitdsra — igy nem csak az lesz a moti-
vicié a jatékban, hogy legy6zziik a sorra elénk keriil$ ellenfeleket.

Szdmtalan torténetkézponti jatékban, példaul kalandjitékokban
vagy szimuldtorokban nem sziikséges az dltalunk irdnyitott karakterrel
kart tenni a virtudlis valésigban ,,€16” entitdsokban, az utébbi idSk egyik
leginkabb formabonté alkotdsa, az Undertale pedig kifejezetten ezt a prob-
lematikat feszegeti. A 2015-6s, az Infinite-hez hasonléan szintén figget-
len fejleszték dltal készitett szerepjiték kézponti kérdésként veti fel
azt, hogy egyaltalin mikodhet-e egy RPG?® (ebben az esetben JRPG7),
azaz f6ként a térténetre, a korilottiink 1évs karakterekre épiils videojaték
ugy, hogy a f6hdssel semmilyen karakternek nem okozunk bantédast.
Ez a kérdés azért is érdekes az erésen torténetkézpontu videojatékok kap-
csdn, mert a harc, illetve az erészak bevett eleme ennek az interaktivnak,
de legaldbbis jorészt ergodikusnak mutatkozd, szimuldcién alapulé mé-
diumnak. Az ilyen jitékok a sikert abban mérik, sikertl-e elhdritanunk
a rank leselked§ veszélyeket, vagy sem — tehdt ezen mulik, hogy a tor-
ténetben el8rébb tudunk-e jutni, vagy elakadunk. Bizonyos esetekben

5 Non-playing character, vagyis a mesterséges intelligencia dltal irdnyitott szerepld.
6 Role playing game (a szerepjatékok megszokott réviditése).
7 Japin RPG.
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a jatékoson dll, hogy egy-egy szitudciét hogyan jatszik le: az Electronic
Arts 2004-es Medal of Honor: Pacific Assault cim( jatékdban tobbszor
megfigyelhets, hogy egy-egy eldre scriptelt eseményig kell eljutni, 4m
nincs teljesen rogzitve, hogy milyen dton-médon tessziik meg ezt. Ebben
az esetben ellenséges katondk timaddsdt szimuldlja a jaték, aminek
akkor vethetlink véget, ha felismerjiik, milyen uton kell haladnunk az
adott epizédban vagy pélydn ahhoz, hogy bekovetkezzen az el6re megirt
jelenet. Ez azt jelenti, hogy bizonyos pontokon sokkal tobbet idézhe-
tiink, tehdt sokkal t6bb életet olthatunk ki a kelleténél, ha egyszertien
ezt vilasztjuk — mindazoniltal az dltalunk irdnyitott katona jovéjére,
a kornyezet reakcidira vagy a végkifejletre ez nincs hatdssal.

A nem hiborus, 4m mégis a szereplk kozti konfliktusokra épild
Undertale ezzel szemben felkinélja annak lehet&ségét, hogy a torténet
sordn minden utunkba keriil§ ellenfélen feliilkerekedjiink erészak alkal-
mazdsa nélkiil. Nincs kénnyt dolga a jitékosnak, ha az abszoluit pacifista
utat valasztja (bér a jatékosk6zosség altal a beszédes genocidium elneve-
zéssel illetett végigjatszds sem egyszerd feladat), hiszen ehhez tiirelmesen
ki kell deriteniink, hogyan jarhatunk ellenfeleink kedvében. Az Under-
tale mindemellett egy olyan expoziciéval nyit, amely hangsulyozza az
emberek és a sz6rnyként emlegetett ellenfelek kozti ellentétet, ezzel mint-
egy megbélyegezve a jitékos ezen virtudlis valésighoz fiz8d3 viszonyit.
A szornyek vilaganak dbrdzoldsa és a torténet viszont lépten-nyomon
reflektdl arra, hogy egy sokkal 6sszetettebb probléma lapul a felszin alatt.
A jaték érdekessége, hogy ravilagit arra, mennyire a jitékosba rogzilt
hozzédallis az erészak kérdés nélkili alkalmazdsa kompetitiv szitudcidk-
kal valé szembestilés esetén, f6ként egy fenyegetd vagy bizonytalan szi-
tudcidban, de még abban az esetben is, ha pusztin a lehetdség adott erre,
viszont a helyzet egyéltalin nem indokolja azt. Lényeges, hogy f6hé-
stink egy kisgyermek, és hogy az Undertale viligit megismerve lathatjuk:
a szornyek kifejezetten szeretetre mélté lények. A jaték tehdt mindvégig
jatszik a dontéseket hozo befogadéval, méghozza bizonyos tekintetben
manipulativ eszkézokkel.

Amennyiben eltekintiink az FPS zsinerébdl adédé evidenciatdl
— tehdt attdl, hogy kezdettsl fogva egyértelmi, miért kapunk egy fegy-

verrel térténé célzdshoz idedlis perspektivit —, kezdetben az Infinite

esetében sem teljesen egyértelmd, hogyan alljunk hozza az dltalunk ird-
nyitott szereplé feladatihoz, és ahhoz a kdrnyezethez, amelybe a jaték
az els6 percekben kalauzolja a jitékost. A Monument Islandre vezetd
liftszerd 1t elején egy brutdlisan megcsonkitott holttestet taldlunk, 4m
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miutdn felértiink a lebegd virosba, és részesei lettlink egy meglehetSsen
ijesztd keresztelésnek, a hangulat azonnal megviltozik. A jéték atmosz-
férija ezen a ponton érdekesen hat a befogadéra: a lebegd viros gyo-
nytrd, a szinek, a fények és a zene kellemes hangulatot kélesonéznek neki,
és az ott €16 polgirok is békésen viselkednek, ezért nehéz elképzelni, hogy
a célszemély, Elizabeth kiszabaditasdval meggytlhet a bajunk. Am ter-
mészetesen jelen van a baljés gondolat, hogy az idill csupdn dlcdz vala-
mit. Az Infinite teljességgel linedris torténetvezetéssel operdl, hiszen bar
nagy a jatéktér és szétnézhetiink a helyszineken, nem halad semmilyen
irdnyba a torténet, amig nem kovetjiik a kijeldlt, egyébként gombnyo-
misra elhivhaté irdnyt. A cselekménynek Elizabeth megtalaldsdval
kordntsem lesz vége, az izgalmas menekiilés és a torténet rejtélyeinek
megoldasa ugyanis csak ekkor veszi igazan kezdetét. Erdemes viszont
megvizsgilni Booker iddig vezets tjit: ebben a jatékban kiemelten
fontos, hogyan inditja be a befogaddst és miikodteti a jatékot az aarsethi
beavatkozds, a sz6 hagyomdnyos értelmében vett jaték. Ennél is fon-
tosabb kérdés, hogyan jeleniti meg és fogadtatja el a jaték valaszként
a jatékos részérdl az erészakot, illetve lesz-e kovetkezménye annak, ha
bizonyos helyzetekben a békés megoldast vdlasztjuk.

A videojitékok befogadisa mindenképpen a szovegekéhez hasonlit-
haté, 4m az interakcié a befogadé és a befogadott kozott mégis kiilonbo-
zik az olvaséstol. Raszkolnyikov tetteibe a legkevésbé sincs beleszélasunk,
a gyilkossag sulyat legf6képp annak bekévetkezte utdn érezziik, hiszen
az utolsé pillanatig kérdéses, hogy megtorténik-e. Egy virtudlis fegyveren
viszont a befogadé hizza — vagy épp nem hizza — meg a ravaszt. Emiatt
lényeges az, hogyan alapozza meg a jiték az erészakos szitudcidkat, 6ssz-
hangban van-e mindez a torténettel, a szimulalt atmoszféraval, a szerep-
16kkel és a kiildetéssel. Esziinkbe juthatnak olyan videojatékok, amelyek
esetében a fékevesztett vérontds sokakban ellenszenvet vilthat ki, mikoz-
ben az erszak mégis illeszkedik azok diszkurziv terébe: a botranyos

Grand Theft Auto sorozatban minden elképzelhet8 biincselekményt

elkovethetiink, 4m a jaték lényege éppen az, hogy egy blin6zé bérébe
bijunk — ebben az esetben tehat nem feltétlenil nevezhetjik értelmet-
lennek vagy 6ncélinak azokat a lehetSségeket az er6szakra, amelyeket a
jaték felkinal.

Az er8szaknak mint narrativ eszkéznek a jaitékmenetbe erdltetése
a kilonb6z8 MMORPG-kS esetében is gyakran megfigyelhets. A World

8  Massively multiplayer online role playing game, vagyis tdmegesen jatszhaté online szerep-
jaték.
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of Warcraftban vagy a Star Wars: The Old Republicban a torténet a jaték
mozgatéeleme, és egy adott virtudlis viligba helyezett sajit, személyre
szabott karakterrel lesziink részesei a cselekménynek. Az emlitett jaté-
kokban azonban olyan fejlédési, azaz el6rejutdsi rendszerek figyelhe-
t6k meg, amelyekben egy bizonyos pont utin egyértelmivé valik, hogy
a tapasztalatszerzés érdekében elvégzett kiildetéseknek csupdn par ar-
chetipusit kell megérteniink, megszoknunk és ismételntiink. Bevettnek
szdamitanak az olyan feladatok, ahol megadott szimu vadat kell elejte-
niink, ellenséges szektdkat kell likviddlnunk, tehdt a legtobb esetben
a ,,menj el valahovi és 6lj meg valamibdl valamennyit” tipusu kildeté-
sek domindlnak: ezek a legtobb esetben nem PvP? orientiltak, azaz nem
a mds jatékosok elleni kiizdelemre fékuszalnak.

Az emlitett MMO-kban napjaink egyik legnépszertbb miifajihoz,
a MOBA™"-khoz hasonlé formdkat 6ltve fordul el§, hogy a jaték bizo-
nyos részein beliil az egyetlen cél a hozzank hasonlé ellenfeleken valé
erészakos feliilkerekedés, tehdt mas jatékosok virtudlis megsemmisitése.
Noha ezek a részek egy id6 utdn szintén ismétlédnek, a jatékos a folya-
matos kihivds miatt nem feltétlentl érzi azokat monotonnak. A PvE!
médban kivitelezett, tapasztalatpontok szerzésének céljabdl alkalma-
zott erGszak viszont kénnyen egysikiva, monotonnd és kiszdmithatéva
vilik: annak ellenére, hogy a kiemelt térténethez — tehdt sajit avatarunk
fejlédéséhez — fizott kevésbé nagy kaliberd feladatok mellé is sokszor
péarosulnak kisebb, j6l megirt mellékszdlak, a forma, illetve a tulajdon-
képpeni jaiték megreked egy ponton. Ilyenkor a videojiték narrativija
az interaktivitds és az ergodikussig illiziéja ellen dolgozik.

A BioShock: Infinite az el6z3ekben felsoroltakkal szemben mufajabdl
adédéan is kizdrdlag egy torténetre fékuszal, nem ad mellékszalakat
a jaték virtualis vildgahoz. A jatékos ennek ellenére egy teljes és Ossze-
tett kornyezet részének érzi magat, ami annak készénhets, hogy a jaték
minden elemével 6sszehangolja a befogadé feladatit, tehit az adott erd-
szakos szitudciét a sziikséges erészakos reakciokkal. Az Infinite olyan
kérdésekkel is foglalkozik, mint a hatalom, a propaganda, a rasszizmus
vagy a valldsi fanatizmus: még miel6tt fény dertilne a protagonista kiil-
detésének részleteire, tobbszor jelzi és problematizdlja a felsoroltakat,
mind tartalom, mind forma tekintetében. Mdr magit a tényleges akciét

9 Player versus player, vagyis jitékosok egymas elleni kizdelme.

10 Multiplayer online battle arena, vagyis tobb jtékos altal kizarélag online jitszott harci
jaték.

11 Player versus environment, vagyis a jatékos a virtualis kérnyezet és a karakterek ellen.




52 = Vidosa Eszter VIDEOJATEK

is egy, a fenti kérdéseket érint6, stlyos jelenettel inditja el. A Monument
Islandre érkezés utin f8héstinkkel elindulunk felfedezni a virost, ahol
a lakok figyelmét feliratokkal hivjak fel arra, hogy egy nap megérkezik
majd a satini Hamis Pdsztor, akit fel kell ismerniiik a bérébe vésett be-
tkrsl: ,You shall know the False Shepherd by his mark”. Az ezt kovets
rovid dtvezetd részben egyértelmiivé vilik, hogy a megtestestlt gonosz-
ként abrazolt figura maga Booker — ekkor azonban még nem tudjuk,
miért. Ezutdn tori meg a kezdeti bizonytalansigot az emlitett jelenet,
amelyben az éppen zajlé varosi innepség egyik f6 attrakciéja, hogy egy
kikotozott fekete nét és egy fehér férfit aldznak és kinoznak meg nyil-
vdnosan, a misort vezényld Jeremiah Fink nevi férfi pedig bejelenti,
hogy a néhdny perccel el6bb a keziinkbe kertilt tombola révén minket
ér az a megtiszteltetés, hogy megdobjuk a jajveszékeld part. A jaték itt
latszélagos vilasztds elé dllit benniinket: a megkot6zo6tt parra és Finkre
is célozhatunk a labdaval — akarhogy dontiink is azonban, az nem lesz
befolydssal a jaték cselekményére, ugyanis a kézelben 1évé rend6rok
azonnal észreveszik a kézfejinkon 1évé rejtélyes AD feliratot, innentdl
pedig kénytelenek lesziink azonnali, brutilis kozelharcba bocsédtkozni.
Hasonlé jelenettel késébb is talilkozunk, amikor immadr Elizabeth
tarsasigdaban megprébdlunk felttinés nélkiil elsz6kni a varosbél.

A jatékot dtitatjdk az iménti jelenethez kapcsolédé utaldsok mind
nyelvezetében és vizudlis megolddsaiban, mind a cselekmény részletei-
ben. A cselekmény elején torténd keresztelést erészakkal hajtjik végre, az
utcdn jatszo gyerekek erészakos mondokat ismételgetnek, az afroame-
rikai szereplSkkel erészakosan, kirekesztGen bannak, ketrecben tartjak
és majmoknak tekintik Sket. Az Infinite tudoményos-fantasztikus jelleg
torténete persze akkor is érthetd lenne, ha a feketék elnyomdsirdl sz616
szalakat egyszerden kihagyndk. Azonkivil viszont, hogy ez a perspek-
tiva még inkdbb kivételessé, érdekessé, sokrétiivé teszi a jatékot, egy
tovédbbi fontos funkciéval is bir: kontextusba helyez, elmélyit, él6vé és
személyessé tesz, megalapozva ezzel a jatékos megfelels hozzaallasat az
Infinite virtudlis vilagahoz. Megerésiti Elizabeth megtaldldsdnak fon-
tossdgat, érdekfeszitévé teszi a jatékot és kivincsiva a jatékost — ahogy

arrél mér sz6 esett, az els6tdl egészen az utolsé jelenetig. A maga koré
beteges, valldsi jellegl személyi kultuszt épité Father Comstock hatal-
mi jatékainak készonhetéen Monument Island entitisai Booker ellen

fordulnak.
A befogadéra a torténet megértése és felgongyolitése kozben a me-

nekiilés okozta izgalom, az Infinite vizuilis megolddsai okozta fesziiltség
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és még kilonféle horrorelemek is hatnak — bar utébbi a Burial At Sea
cimi folytatdssal csicsosodik ki igazdn, ahol a fejleszt6k a BioShock
€l6z8 részébdl szairmazé intertextudlis elemekkel viszik tovabb azt a cse-
lekményt, amelyet egyébként az Infinite sajit koherencidjit tekintve
kivételesen hatdsos médon zér le. A jaték legnagyobb csavarja nem fel-
tétlenil Elizabeth személyazonossiginak felfedése lesz, hanem az an-
nak vildgit uralé6 Comstocké, illetve Bookeré — ez pedig nemcsak az
onreflexiv gesztusok szempontjabdl teszi érdekessé az Infinite-et, ha-
nem hatdsos keretet ad az egész cselekménynek. Comstock kiilonféle
propagandaeszkozokkel, példaul tobbszor felbukkané kisfilmekkel,
képekkel, tirgyakkal hajtja a megfélemlités gépezetét, kizdrdlag sajit
céljai elérésének érdekében — voltaképpen neki készonhetjitk az alap-
helyzetet, a konfliktust és az erészak generaléddsat is. A jaték utolsé
jelenetében kovetkezik be a legnagyobb fordulat, amely egyuttal magya-
razattal szolgdl a jaték cimére, az Infinite-re is. Booker rieszmél arra,
hogy 6 és Comstock valéjaban egy és ugyanaz a személy, a szakadatlan
erdszakos korforgds pedig nem érhet véget addig, amig Booker életben
van —avagy amig a jatékos jdtszik a jatékkal. Ennek a szépen el6készi-
tett, erdteljes plor rwistnek koszonhetjik, hogy az Irrational Games
alkotdsat mdr az alternativ vildgok lehet8ségeinek szempontjabdl is
vizsgdljak.!

A jatékipar egyre nagyobb hangsulyt fektet a tartalom és a forma
osszehangoldsira, igy napjaink jatékai mar nem csupdn a versengésrdl,
az izgalomrél vagy a latvanyrdl szolnak, hanem sokszor egy komplex
esztétikai élmény dtaddsdrdl, egyre inkabb kihaszndlva a szimuldcié adta
lehetSségeket. Kivals példa még az elmondottakra a The Astronauts
nevd fejlesztScsapat Zhe Vanishing of Ethan Carter cim( kalandjatéka,
ahol egy intertextusokkal (Poe, Lovecraft) izgalmassd tett atmoszférat
és egy ugyancsak rendkiviil onreflexiv torténetet kapunk, filmszerd
narrativ megolddsokkal és remek kivitelezéssel. Ebben a jatékban végul
arrdl hull le a lepel, hogy a jitékot jatszé személy valéjaban csak az el-
tint kisfia képzeletének sziilotte, akit a jaték sordn megprébalunk fel-
kutatni: ebben az esetben is egy olyan elbeszélésmdddal, torténettel és
vildggal dllunk szemben, amelyek tobb nyitott kérdést hagynak a be-
fogadéban a jaték befejezése utn.

Az Infinite megjelenésekor a jatéknak a kritikusok egy része, koztuk
napjaink egyik legnevesebb videojitékokkal foglalkozé oldaldnak szer-

12 Ryan Lizarpi, BioShock: Complex and Alternate Histories, Game Studies 2014. augusztus,
www.gamestudies.org/1401/articles/lizardi.
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zGje is felréttal3, hogy tulzdsba viszi az erészakot, a sok vér pedig elked-
vetleniti azokat a jatékosokat, akik egyébirdnt szivesen vetnék bele ma-
gukat a jaték vildgaba. Ha azonban egy jaték megfeleléen akndzza ki
medidlis lehetSségeit — hiszen az er8szak narrativ eszkézként is értel-
mezhetd, a szimuldcié egyik célja pedig, hogy mds mechanizmusokkal
ugyan, de a hagyomdnyos irodalomhoz vagy a filmekhez hasonléan
hasson a befogadéra —, akkor érdemes a figyelmunkre. Annak ellenére
is, hogy a legtobb markdnsan torténetorientalt jitékhoz hasonléan a ji-
tékos keze itt is meg van kotve, hiszen — Newman dllitisdhoz vissza-
térve — nem szabdlyozhatja pontosan, hdny virtudlis életet vesz el vagy
kimél meg, és a megolddsig sem juthat el alternativ utakon. Viszont
nemcsak az a lényeges, hogy a jaték szimuldlja a jaitékmenet tulajdon-
képpeni mozgatérugéjit, az erészakot, hanem az is, hogy miként teszi
ezt: milyen narrativ megolddsokkal, stilussal és persze technikai meg-
olddsokkal teszi elfogadhatévi, érdekessé. Az Infinite és a hasonld jelle-
gl videojatékok olyan egyedi (inter)textualis és vizualis élményekkel
szolgdlnak, amelyektdl a virtualitds korszakiban semmiképpen sem
szabad elzarkéznunk. Monument Islandre érkezve egy olyan viligba
csOppentink, amely — a torténettel okosan Gsszejtszva — valéban egy j
dimenziét nyit meg a jatékos elétt.

13 Arthur Gigs, BioShock Infinite Review: Above and Below, Polygon 2013. marcius 25.,
www.polygon.com/2013/3/25/4064448/BioShock-infinite-review-above-and-below.
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Giovanna Di Rosario — Fenyvesi Kristof

MOST JON A 101 KISKUTYA
ALTALI HALAL

Az elektronikus kiltészet jatékossiga Jason Nelson két versében

A Jyviskylii Egyetem digitdlis kultarakutaté mihelyében a digitalis iro-
dalom vizsgilata a kezdetektdl fogva kiemelt szerepet jatszik. A Markku
Eskelinen és Raine Koskimaa dltal alapitott, 2000-t8] kezdve megjelend
Cybertext évkonyvek! szamos Gj kutatdsi téma bevezetéséhez jarultak
hozza a narratolégia és a ludolégia vitdjatdl kezdve az ergodikus iro-
dalom torténeti példdinak feltirdsdn keresztil a kilonféle nyelveken
ir6dé elektronikus irodalmak feltérképezéséig. Az egyetem digitdlis
kultdrakutaté programjiban évente tobb elektronikus irodalmi témdju
szakdolgozat és doktori disszertacié sziletik. Az elektronikus koltészet-
tel kapcsolatos kutatidsokba ezittal Giovanna Di Rosario doktori disz-
szerticiéjanak? egy dtdolgozott részletével kindlunk betekintést.?

Az elektronikus koltészet jatékossiga

Alexandra Saemmer Digital arts and literature — is it just a game? cimd,
2011-es eldaddsdban a digitdlis muivészetet és irodalmat kritizalok
gyakorta tetten érhetd érvelésére hivta fel a figyelmet. E szerint (1) a ja-
tékok komolytalanok; (2) a digitdlis mivészet és digitdlis irodalom jdté-
kos természetd; (3) kovetkezésképpen a digitdlis mivészet és digitdlis
irodalom komolytalan”.* Az irodalmarok és képzémivészek mind-
azondltal mar évszdzadok 6ta, de kiilondsen az avantgdrd mozgalmak

Cybertext Yearbook Database: http://cybertext.hum.jyu.fi.

Giovanna D1 Rosar1o, Electronic Poetry. Understanding Poetry in the Digital Environment,
University of Jyviskyld, 2011.

Jelen cikk szerz6i 2015 juniusdban a Bécsi Miszaki Egyetemen, az International Society
for Information Studies kongresszusdn interaktiv elektronikus kéltészeti kidllitast ren-
deztek, amelyre tobb szerz8 személyesen is ellitogatott. A bemutatott mivek listdja és
leirdsai itt talalhatok: http://summit.is4is.org/programme/tracks/ict-and-literature-
metamorphosis-of-literature.

Alexandra SAEMMER, Digital arts and literature — is it just a game? = OLE Officina di
Letteratura Elettronica, szerk. Lello Masucci — Giovanna D1 Rosario, Atelier Multi-
mediale Edizioni, 2011, 367.
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hangsulyoztdk a jatékossig fontossdgit az irodalomban és a miivészetek-
ben. Ahogy arra John Sharp is ravildgit Works of Game. On the Aesthetics of
Games and Art cim(, 2015-ben megjelent kotetének bevezetdjében, jaték
és mivészet kapcsolata nagyon sokféleképpen kifejez8dhet. A jatékokat
értelmezhetjik példdul kreativ folyamatokként; magaban a jitszdsban
egyfajta performativ szépség is megnyilvanulhat; jatékszabaly-szertségek
alkalmazdsa révén esztétikai élmény is el6idézhets az alkotds befogadéi-
ban. Ugyanakkor a jitékok szolgdlhatnak eszkoztirral vagy kulturalis
vonatkozdsokkal is a miivészet szimara. Mindenesetre a jatékoknak a mii-
vészet vildgdban konceptualizilt és dtélhet6 formdja nagymértékben
kilonbozik mindattdl, amit a jatékosok és jatékfejleszt8k ismernek.’

A digitalis irodalom jatékossiga nyilvanvalé. A jatékossag tulajdon-
képpen a digitilis irodalom természetébdl fakad. Jean-Pierre Balpe-nak
a szamitégépes irodalomért sikra szallé 1994-es kidltvanya a szovegge-
nerédtorok irodalmi legitimaciéja mellett érvel.® Mi tobb, Balpe szdmara
ajaték és az irodalmisag kozotti teremtd kapcesolat a generativ irodalom-
ban testesil meg.” De mi torténik az irodalommal, kiilonosen a koltészet-
tel, amikor képernyére keriil? Es mi torténik a kéltészettel, amikor eleve
a digitalis képernydn szuletik meg? A koltészet szakralitdsaval mar a mult
szdzad avantgardjai leszdmoltak, az Gjmédia pedig még tovabb tigitja
a koltészet hatdrait.

Az aldbbi dolgozatban az Ausztralidban é16 amerikai miivész, Jason
Nelson két elektronikus kolteményének bemutatdsira teszliink kisérletet.
Nelson a jatékot és a koltészetet egy harmadik kategéridban egyesits dj
miifaj, a ,videojiték-koltészet” uttordje. A Birds still warm from flying®
és az i made this. you play this. we are enemies’ ciml mivek jellegzetes pél-
déi ennek az ut6bbi évtizedekben létrejott mifajnak.

Birds still warm from flying

A Birds still warm from flying lényegében nem mds, mint egy interaktiv,
ujraalkothaté koltéi Rubik-kocka. A nagy kockat alkoté kisebb kocka-

John Suare, Works of Game. On the Aesthetics of Games and Art, MIT, Cambridge,
2015, 5-6.

Jean-Pierre BALPE, Pour une littérature informatique: un manifeste, 1994. Hozzéférhetd:
http://chatonsky.net/files/pdf/jean-pierre-balpe/jpb_manifeste.pdf.

V6. Jean-Pierre BALPE, Principles and Processes of Generative Literature. Questions fo
Literature, Dichtung Digital 2005/1., www.dichtung-digital.de/2005/1/Balpe.
Hozzaférhets: www.secrettechnology.com/ausco/poecubic2.html.

Hozzéiférhets: www.secrettechnology.com/madethis/enemy6.html.

VIDEOJATEK Most jon a 101 kiskutya altali halal = 57/

modulokban apré mozgdéképek jelennek meg, mis ,,alkockikhoz” pedig
szdmozott verssorok tapadnak. Az olvasé-jatékos a kocka forgatdsaval
ezeket az egységeket rendezheti Gjra, varidlhatja tetszés szerint a képer-
ny6n. A mivet 2009-ben mutattik be Barcelondban az E-Poefry nemzet-
kozi elektronikus koltészeti fesztivalon és szimpéziumon. Kockara, sét
Rubik-kockdra irt szovegekbdl sziilets kolteményeket ismertiink mér
régebbrdl is, mind hagyomanyos, ,analég”, mind digitalis viltozatokban
(utébbihoz lasd példdul Howe & Karpinska open.ended cimi munkajit
2004-bs1). A Rubik-kocka mint forma és egyben versalkotdsi méd
Nelson munkdssdgdban is megjelent mdr kordbban," azonban a Birds
still warm from flying néhdny 4j jellegzetességgel gazdagitja a harom-
dimenziés versalkotdsnak ezt a hagyomanyat. Nelson verséhez felhasz-
ndléi instrukcidk is tartoznak, amelyek a verset alkoté weboldalon, az
6nmagdaban is drulkodé elnevezést ,hogyan jitsszuk/olvassuk/alkos-
suk Ujra” link alatt érhetSk el. Az egyik parancs lehetdvé teszi az olvasé
szamadra, hogy a verset 3D-ben olvassa, a masik pedig hogy a verskockit
forgassa és dtrendezze. A kockdval valé interakci6 sordn megérinthetjuk
az egyes oszlopokat és sorokat, amelyek a Rubik-kocka fizikai véltoza-
tdhoz hasonléan dtmozgathatok.

A koltemény minden egyes tartozéka — a koltemény cime, a szerz6-
séggel kapcsolatos informdcidk, az instrukciok, a verskocka dtrendezé-
sére szolgdlé parancsok, a képek és a szoveg — egyazon weboldal része.
A hagyomdnyosan altalidban a paratextusban szerepld elemek — mint
példaul a parancsok —itt magédnak a szévegnek az elemei, mivel nélkiluk
az gyakorlatilag nem lenne teljes.

Az olvasé felhivast kap a térbeli struktira és egyben a szoveg mé-
dositdsdra, ugyanigy, ahogy annak idején valdszinileg azzal a Rubik-
kockaval is jatszani kezdett, amelyet a Nelson-kocka kivdléan imital.
Maga a koltsi md tehét egyértelmien egy jaték. A Nelson-kocka minden
oldala — a Rubik-kockdhoz hasonléan — mis szint. Az egyes oldalakon
szereplé mondatrészek ugyanabban a szinben jelennek meg, amely
oldalhoz a kiindulé dllapotban tartoztak. Az oldalak eltérd szamban
tartalmaznak képeket és mondatrészeket. A kocka oldalainak szine-
zése ugyancsak a Rubik-kocka szineire utal, azzal a kiilonbséggel, hogy
a Nelson-kockdban a fehér oldalt fekete helyettesiti, piros szind oldal-
bél pedig kettd is van. A kockén szerepld 42 mondatrészen és az egyes

10 Hozziférhetd: collection.eliterature.org/1/works/howe_kaprinska__open_ended.html
11 Jason NELSON, Series Eleven or Five. Hozzaférhets: www. secrettechnology.com/poem_
cube/poem_cube.html.
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mondatrészeket jel6ls szimokon, valamint a négyzetekben szerepld
mozgoképeken kiviil a kdltemény részét képezik a weboldalon hallhaté
zene és a kulonféle hanghatdsok is. A monoton utemd, gyors zene bi-
zonyos mértékben emlékeztet a videojitékok zenéjére. A mozgdképek
(példéul vérosi és természeti kornyezetet dbrazolé videdk) megtorik
az egyes négyzetricsokba beékel6d6 mondatrészek nyelvi egyhangusa-
git, s egyben az e-koltészet nydjtotta 4j lehetSségeket is érzékeltetik:
a nyelvi kozlés Gjabb szemiotikai rendszerekkel torténd kiegészitését.

A koltemény kiindulé fazisdban a kocka-vers ,utolsé oldaldval” talal-
juk szembe magunkat, legaldbbis ami az oldalon szereplé mondatrészek
szdmozasit illeti. Az egyik mondatrész, amelyre az els6k kozott téved
a szemunk, mintha egy széveg befejezd félmondata volna: ,42. and the
abandon ends and ends”. Az olvasé szimara mindez arra valé felhivés-
ként hat, hogy az egyes alkockdk dtrendezésével prébilja megfejteni
a szoveget: 1épjen interakcidba a kockdn elhelyezett jelekkel, és hozza
létre a sajat kockaversét, hiszen az el6z8 torténet itt mar befejez6dott,
és most valami Gjnak kell kovetkeznie. A sorok és oszlopok mozgatisi-
val Gj és Gj szovegviltozatok dllithaték els. Mindez a kombinatorikus
olvasdsi médok jé példdja is, hiszen az olvasé az olvasds folyamatdban
megnyil6 lehetSségek szerint alkotja djra a szoveget. A képernydn imi-
talt térbeli perspektivit kiakndzd, kockaalapu e-koltészet erre a kombi-
natorikus olvasdsi gyakorlatra épil.

Elsésorban azokat a miveket tekinthetjitk kombinatorikus koltemé-
nyeknek, amelyek a szovegnek a szerzg dltal meghatirozott textudlis
struktarak szerinti véltoztathatésigaval és permutalhatésigdval felfedik
és egyben ki is akndzzidk a szovegben rejlé kombinatorikus lehet8sége-
ket. Nelson miive ebben az értelemben kombinatorikusnak tekinthetd,
azonban a maga nemében mégis egyedi, hiszen a kocka egyik oldalin
torténd szovegalkotds egyben azt is jelenti, hogy 6t masik oldalon 6t
misik szoveg készil el, az olvasé pedig a kocka forgatdsaval juthat el

a tobbi szoveghez. A kockakoltemény ezaltal felszabadul mind a szerzg,

mind pedig az olvasé autoritdsa aldl: a szerzé ugyan megalkotta a kiin-
dulé kombindacidt, de az olvasé miiveletei nyomén keletkezd szévegekre
mir nincs befolydsa. Az olvasé pedig, bar tetszése szerint Gjrairhatja
az egyik oldalt, nem tudhatja, hogy ez a kombinicié mit eredményez
a tobbi oldalon.

Elsfordulhat, hogy a sorok és oszlopok forgatisakor a szévegtoredé-
kek fedésbe kertilnek egymadssal, bizonyos képek kitakarhatnak bizo-
nyos szavakat. Ekkor a széveg kiolvasisa ellehetetlentl, a koltemény
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egy része értelmezhetetlen informacidhalmazként jelenik meg. Az is
eléfordulhat, hogy a kiilonb6z8 mondatok egymdsra helyez6dése miatt
kilonb6zs szévegrészekhez tartozé szavak 4j mondatokként is kiol-
vashaték. Mindezekbdl a helyzetekbdl tetszleges kombinaciék hoz-
haték 1étre. Ily médon Nelson szovege arra is jé példat kindl, amit
Maria Engberg a ,vizudlis zaj esztétikdjanak” nevez. Engberg szerint
»a vizudlis zaj a killonféle hatdsokra érzékenyen reagdlé feliilet és a vi-
zuilis tobblet taldlkozisibdl keletkezik, és az olvasé/felhasznilé részérdl
valédi beavatkozist igényel, hogy kiolvasdsa lehet6vé valjon.”'? Nelson
ugyanakkor azt is megvaldsitja, amit Engberg szerint ,,a hangzé zaj
esztétikdjanak”® nevezhetlink: a hattérzenét nem célszerd tulsdgosan
hangosra allitani, mivel kénnyen zavaréva valhat.

Sok hasonlésiga ellenére a Nelson-kocka a Rubik-kockatdl legaldbb
egyvalamiben radikalisan kiilonbozik: itt nem lehet nyerni. Eziltal egy-
részt Nelson létrehozza a Rubik-kocka parédidjit, mdsrészt ramutat
a nyelvben és szovegben implicite benne rejld jatékossdgra is. A szerzd
informdciétéredékeket bocsit az olvasé rendelkezésére, amiket djra
kell alkotni. Az irds metafordja ,egy kanyargé hatdrfolyé” (,a mean-
dering river for borders”), az olvasék ,a repuiléstdl még meleg madarak”
(,,birds still warm from flying”), és persze ott van ,a feltételezés, hogy
mindez valamiféle keresés” (,,the suggestion this is a search”) — a szavak
szabadsiganak és az alkotéi gyakorlatnak a keresése. A szoveg elddlli-
tdsdnak a folyamata, mindaz, amit az elektronikus irds a kreativ olvaséi
gyakorlatnak adhat, sokkal fontosabb, mint maga végeredmény, ami
e folyamat sordn létrejon. A koltemény szovege tobbé nem valamiféle
yszabvanyositott”, kébe vésett viltozat, amely bar tobb lehetséges értel-
mezéssel bir, de mégis csupdn egyetlen széveg, hanem egyszerre tobb
kiilonb6z6 potencidlis szovegvaltozat dsszessége.

Ha az informaécids tarsadalom kritikajaként kozelitjiik meg Nelson
szovegét, fontos kiemelni, hogy a szerzs rengeteg olyan informaciéval
litja el az olvasét, amelyeket az szabadon Gjraalkothat. A Birds still warm
from flying voltaképpen egy kollazs: olyan vers, amelyet fel lehet szabdal-
ni és Gjra lehet épiteni, darabokra lehet szedni, és Gjra 6ssze lehet rakni
— Ujra és Gjra, akdr végtelen viltozatban olvashaté és jatszhaté. Ez a kol-
lazstechnika, amellyel mdr Tzara és a sziirrealistik is kisérleteztek, egy,
az esetlegességen alapul6 irodalmi technika, amely feldarabolja és Gjra-

12 Maria ENGBERG, desthetic of Noise in Digital Literary Arts, konferencia-eldadds (Electronic
Literature in Europe, Bergen, 2008. szeptember 11-13.).
13 Ubo.
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rendezi a széveget, hogy eziltal 4j szoveget alkothasson. Ebben az
értelemben ez a fajta koltészet az emberi nyelv metafordja is, amely gya-
korlatilag korlatok nélkil elemeire bonthaté, és Gjabb és jabb formakba
rendezhetd.

i made this. you play this. we are enemies

Az i made this. you play this. we are enemies olyan elektronikus koltemény,
amely a videojatékok mintdjira lett megalkotva. Ebben a jatékban azon-
ban a szerz6 és az olvasé nem partnerei, hanem deklardltan ellenfelei
egymisnak. Az olvasési paktum a feje tetejére 4ll: az olvasé és a szerzd
nem mukodik egyutt, hanem harcolnak egymads ellen. Az olvasénak tiz
palyét kell teljesitenie ahhoz, hogy befejezze a széveget. A mu alcime
(play, play, play, and play again) azonban Gjrakéti az olvasdsi paktumot:
a szerz$ megszdlitja az olvasét, és jatszani, jitszani, jatszani és Gjra csak
jatszani hivija. A ,play / jitssz” szintagma nyomatékosité ismétlédése
egyszerre értelmezhetd igéretként és annak a hitnek a kifejez8déseként,
hogy az olvasé élvezni fogja ezt az Gj élményt. A palydk nagy részének
hattere Tom Phillips 4 Humumentjét (els6 kiadds: 1970)™ idézheti fel
az olvaséban. A hatishoz nagyban hozzdjirul a gyermeteg vizualis vildg:

Disney-h8sok, emberarcia virdgok, stilizdlt abrik és egyéb furcsasigok

bukkanak fel a szinen. Nelson azonban parodisztikus céllal alkalmazza

mindezeket a képeket: az olyan Disney-karakterek, mint a dithos tekin-
tetd dalmatdk vagy Pan Péter, akdr meg is 6lhetik az olvasé dltal irdnyi-
tott karaktert.

A nyitéoldal a cimen és az instrukcidkon kivil az olvasassal kap-
csolatos tippeket tartalmaz. Nelson megadja az olvasénak mindazon
weboldalak listdjit, amelyekbdl az e-verset létrehozta. A koltemény
minden egyes pdlydja hires weboldalak darabjaibdl késziilt: a Google-
t6l és a Yahoo-tdl (a keletkezés idején a két legnépszerbb keresémotor)
a Mininovdig (az egyik legnagyobb BitTorrent index oldal'®), a Disney-
14 A Humument: A Treated Victorian Novel. Ujabb kiaddsai: 1980, 1987, 1997, 2005.

15 A Wikipédia szerint a Mininova volt az egyik legnagyobb BitTorrent oldal. A ,mini-
nova” sz6 a Google leggyakrabban keresett szavainak listdjan a kilencedik volt 2006-ban.
2008. mdjus 8-an a Mininovin megjelent adatok szerint t6bb mint 5 millidrd let6ltésre
és csak egyetlen perre kerilt sor. A Mininova azonban nem szolgaltat sajit trackert. 2009
novemberében az oldal izemeltetdi torolték az Ssszes torrentfijlt, amelyek lehetdvé tették
a felhasznalok szdmadra, hogy szerz6i jogvédelem alatt 4116 anyagokat toltsenek le — vagyis

a torrentek legnagyobb részét. Lasd a Wikipédia vonatkozé szocikkét: http://en.wiki-
pedia.org/wiki/Mininova.
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61 a MetaFilterig (hires kozosségi webloglinkek megosztasira és webes
tartalmak megvitatdsira) sok mindent magaba épit a koltemény. A Far-
kot, egy k6zosségi oldalt, amelynek tagjai napi hirekre, cikkekre és mds
oldalakrél szirmazé informacidkra reagdlnak; a Huffington Post hirpor-
talt, amelynek f6 témadi a politika, a média, az tizleti élet, a szérakozas,
életmdd, divat, a kornyezetvédelem; a RIAA-t, az Amerikai Hangle-
mezgyartok Szovetségének oldalit, amely tobbek kozott arrdl hiresult
el, hogy a ,négy nagy” lemezkiadé és terjeszt nevében (EMI, Sony,
Universal és Warner) a szerzdi jogok és szellemi termékekre vonatkozé
jogszabilyok megsértése miatt beperli azokat, akik az interneten illega-
lisan osztanak meg vagy toltenek le zenét. A Nelson dltal felhasznélt
weboldalak kozott van még a Something Awful, egy humoros oldal;
a Boing Boing, egy technikdra szakosodott oldal; valamint a Joystiq
videojatékokrol szol6 blog. Az i made this. you play this. we are enemies
mindezekrdl a helyekrsl szarmazé szovegrészletekbdl, szavakbél és
képekbdl épiil fel, Gjrairva azokat és kiegészitve Sket tovabbi képekkel
és hanghatdsokkal. Az i made this ebben a tekintetben a kolldzstechnika
egy misik példdja, de esetében nem az olvasé, hanem a szerz§ az, aki
feldarabolja és Gjra 6sszerakja a szoveget.

Maga a ,jaték” a Donkey Konghoz hasonld, egy irdnyban mozgd,
egyablakos, egész képerny6s platformjatékok parddidja.’® Az els6 palyit
nagyon konnyd teljesiteni. Az olvasé karaktere egy deperszonalizilt, de
szimbolikus potencidlt hordozé figura: egy, a képernyén mozgathatd,
meglehetGsen elgyotort kerék. Vizualis 6sszhatdsiban akdr Steve Rau-
schenberg First Landing Jump (1961) cimd munkajit is felidézheti, amit
csak megerdsit Nelson jatékdnak a rauschenbergi , kombinalt festmé-
nyekre” utalé sajatos latvanyvilidga. Kerekink tud ugrani és jobbra-balra
mozogni. Amint begytjtjik vele a palydn elszért kiilonféle fura targyakat,
szovegdarabok villannak fel a képernydn. A kerékkel az olvasé kulonféle
utvonalakon mandverezhet, furcsa szimbélumok rejtett tulajdonsigait
fedezheti fel, teleportdlé eszkozoket kell haszndlnia az elérejutishoz,
mozg6 liftekre, kiilonféle elemekre kell felugrania, és minden palya
végén bele kell ugrania egy, a falon taldlhaté lyukba, hogy azon keresz-
til a kovetkez§ szintre jusson. Nelson kolteményének vizuidlis textusa
ebben a tekintetben teljesen alkalmazkodik a platform videojatékok
egyszer( nyelvezetéhez.

16 A Donkey Kong klasszikus modelljét més rendhagy6 alkotasok is kiakndztik, mint pél-
déul a Braid (Number None Inc., 2008).
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Az olvasisi id6t részben maga az olvasd, részben pedig a szoveg ala-
kitja, hiszen az olvasé akar ugy is donthet, hogy megall egy idére olvasni
—anélkiil, hogy kockaztatnia kellene, hogy megolik. Bizonyos szinteken
azonban akir még ez is megtorténhet, illetve vannak olyan szévegrészek
is, amelyek csak bizonyos pontokon és pillanatokban vilnak olvashatéva.
Ezekben az esetekben maga a széveg diktilja a tempét. Mikézben az
olvasé keresztlilvagtat a szovegen, hogy egy-egy pilya végére érjen, maga
a szoveg is véltozik: szévegfoszlinyok villannak fel hosszabb-révidebb
idére, vagy pedig a hattérben taldlhaté sz6veg alakul ét.

A misodik palya az els§ szerkezetére emlékeztet. Az elsé két szinten
nem lehet meghalni, még ha az olvasénak olyan érzése is timadhat, hogy
nem fogja tudni befejezni a szintet. Ha nem ér elég gyorsan a szoveg vé-
gére, hirtelen megjelenik egy hatalmas kép, és eltakarja az egész abla-
kot, igy az olvas6 nem lathatja, hogy éppen hol van. Ekkor a,, GROW!
DAMN YOU! GROW!”/ ,NOJ! TE SZEMET! NOJ!” széveg is meg-
jelenik a képernydn, nagybetiikkel, részben a kép elétt. A képernydn
megjelend szavak sokszor azt a benyomadst keltik, mintha a széveg szer-
z8je kialtand ket (ezt a hatdst a nagybetds irdsméd csak fokozza); mint-
ha a szoveg akar el is kaphatnd, meg is 6lhetné az olvasét. De ez csak
megtévesztés, hiszen az olvasé teljesiteni tudja a szintet, akkor is, ha
a karakterét elkapja a kép. Erdekes, hogy ebben a mivében is, csakigy,
mint a Rubik-kocka esetében, Nelson megforditja a hagyomanyos jaték-
szabalyokat. Az i made this. you play this. we are enemies igy tulajdon-
képpen a videojatékok kifigurdzdsa.

A kovetkezd palydkon egyre nagyobb képek fedik el a képernyét,
lehetetlenné téve az olvasé szdmadra a szoveg bizonyos részeinek elolva-
sdsdt, de azt is, hogy lassa, egyéltalin merre tart a kerék, amelyet irdnyit.
A negyedik szinten példaul egyszer csak dalmatik és piros betis sza-
vak takarjdk el a képernyét, amit a ,HERE COMES THE DEATH
BY DALMATIANS”/ ,MOST JON A 101 KISKUTYA ALTALI
HALAL” felirat el6z meg, szintén csupa nagybetiivel, amely azonnal
megragadja az olvasé figyelmét. Vagy felugrik egy tandcs az olvasé szi-
mdra: ,pause to reconsider the joy and the pain of playing this game” /

,allj meg egy pillanatra, és gondold 4t e jaték 6romét és fajdalmat”. Am

ha az olvasé nagyon gyorsan teljesiti a szintet, nem ldthatja, ahogy a dal-
matak betoltik az egész képernydt. Tehdt az olvasds és a szovegen valé
athaladds sebességétsl fiiggSen mds és mds szoveg jelenik meg. Mind-
azondltal a dalmatdk nem 6lik meg az olvasét — szemben mds Disney-
karakterekkel, mint példdul Pin Péter.
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A koltemény minden szinten jelzi az olvasénak, hogy melyik utat
kovesse a kovetkezs szint eléréséhez: nyilak, vibralé krikszkrakszok jel-
zik a j6 irdnyt. Mindazondltal az olvasé megprébilhatja a jelzett ira-
nyoktdl fuggetleniil is felfedezni a sz6veget, vissza is mehet, ha akar, de
a szoveg befejezéséhez vezets utvonalat végig kell jarni a tovdbbjutds-
hoz. Az egyes palydknak csak egyetlen megoldasa létezik.

Az 6todik szint az utolsé az elsd részben, ennek teljesitése utdn van
egy videé6 a szlinetben, amelyben feltlinik a szerz8. A szerzé aldirdsa
igy nemcsak a jiték elején jelenik meg, hanem a széveg kézepén és
végén is, ahol egy masik révid videét lehet elinditani, melyben szintén
Nelson szerepel.

Ahogy az olvasé egyre el8rébb halad, ugy valnak egyre olvashatat-
lanabba a szévegek. Tul sok sz6 és kép mosddik egymasba, ahhoz ha-
sonléan, ahogy Nelson olvasdja a Birds still warm from flying cimi kol-
teményben ,a vizudlis zaj esztétikdjat” felfedezhette. A hatodik palya
a kordbbi szintek képeit hasznilja, mikézben az olvasé prébdlja dtugrani
azt az utolsé néhany lépcséfokot, ami elvilasztja 6t a palya legvégétdl.
A most megjelend széveg ugyanaz, mint amit mar korabban litott, és
amin athaladt. A széveg itt mind tartalmilag, mind formailag meg-
ismétlsdik.

Az i made this. you play this. we are enemies, akdrcsak a mésik bemu-
tatott Nelson-m, szinte kindlja magét az informdcids tarsadalom vonat-
kozdsdban torténd értelmezéseknek. Egy ilyen olvasatban a md a digitdlis
tarsadalom és benne az informdcié stituszdnak parédidjaként is értel-
mezhetd: sok sz6t és képet tartalmaz, amelyek viltoznak, ismétlédnek,
lehetetlen kévetni vagy akdr egy apré szévegrészt is elolvasni, mikézben
az olvasénak a kis kerék irdnyitdsdra kell koncentralnia. Az olvasé felteszi
maginak a kérdést: mely szovegrészek érdekesebbek? Melyiket olvas-
sam el? Ez megfelel a hétkéznapok gyakorlatinak is: az informacick
aradatdban melyik informécié a fontos, melyik hirt olvassuk el és drizziik
meg az emlékezetiinkben? E tekintetben a videdjiték-koltészetnek ez
a példaja a médiakritikai olvasatoknak is tdg jatékteret nyithat. A digi-
talis tdrsadalom polgdraiként olyan vildgban éliink, amelyben kénnyd
hozzajutni az informdcidhoz, kiléntéle forrasokhoz, és kénnyt kommuni-
kalni. Ezzel szemben mérlegelni, megérteni és megitélni az informacié-
kat, illet8leg azok kulturdlis, tarsadalmi, jogi és gazdasdgi implikdcidit
adott esetben rendkiviil bonyolult is lehet.

A nyolcadik pilya biztonsdgosnak tiinik az olvasé szdmadra: itt sem
lehet meghalni. Am amikor el akarjuk érni azt a lyukszer( linket, amely
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a kovetkezd szintre visz, egy fehér dbra koveti a kereket, és torli azt.
Amint a kerék eléri az utvonal végét, az oldal megtelik szavakkal és mon-
datokkal. Az olvasénak teljesitenie kell a szintet, és tovabb kell haladnia
— mar kozel van a jaték befejezéséhez. Nelson videojiték-koltészete az
internetkorszak olvasisi gyakorlatara is rdjatszik. Az olvasé dtlésan olvas,
frenetikus gyorsasiggal kisérli meg bekebelezni az elé kertuls szoveg-
csonkokat. Ez a kordbbi olvasasi gyakorlatok titkrében akr feliiletesnek
is tinhet, mindenesetre éppen az ellenkezdje a hagyomanyos tanuldsi
és memorizaldsi gyakorlatoknak.!” A litvinyosan értelmetlen szoveg-
konstrukeié erre a fajta ,webes” olvasdsi gyakorlatra is utalhat. Ahogy
immadr szamos, az online informacidészerzési szokasokrdl sz416 tanul-
mdny is felhivta rd a figyelmet, olvasasi szokdsainkkal egytitt gondolko-
dédsmédunk is megvdltozott az internet hatdsira. A mai olvasék nem
a hagyomadnyos értelemben olvasnak online: egy ujfajta ,olvasds” van
kialakuléban. A felhaszndlék dtbongészik a cimeket, mentupontokat
és tartalmakat a gyors taldlatok érdekében. Akdr ugy is tinhet, hogy
éppen azért mennek fel az internetre, hogy ne kelljen a hagyomanyos
médon olvasniuk. A szoveg olvashatatlannd tételével Nelson szemmel
lathatélag megvaldsitja ezt a webes kornyezetre jellemzé olvasdsi gya-
korlatot.

A szoveg befejezése ebben az értelemben akdr az internettdl — és
egyben az informdciétdl — valé fiiggdség metafordjaként is olvashaté.
Az olvasé ugyanis akkor sem szabadul ki, ha az utols6 szinttel is vég-
zett. Még megnézhet hirom videét, de a kis kerék ott ragad az oldal
egyik részén, és megjelenik egy felirat: ,A place named the end by you
for now” / ,Egy hely, amelyet éppen végnek neveztél”, ami felhivja a
figyelmet arra, hogy a jaték vége nem jelent végleges lezardst, és az olvasé
hamarosan Gjra jatszani fog.

Nelson mive megszegi a ,jatékszabdlyokat”, de jitékossigdval és a
dada kollazsait idéz6 jellegével a mivészet ,elitista”, ,burzsod” felfoga-

sat is megkérddjelezi. Az i made this. you play this. we are enemies arra
késztet, hogy folyamatosan Gjraértékeljik a minket kortlvevs vildg
szabdlyait. Mindazonaltal az alkotds mifaja kockdzatot is hordoz. T6b-
bek kozott példdul azt, hogy az olvasé nagyobb érdeklédést tanusit
a jatékmenet, mint a videojaték mint kolt6i md tartalma irdnt.

*

17 Alexandra SAEMMER,‘ Matieres textuelles sur support informatique, Publications de
I’Université de Saint-Etienne, Saint-Etienne, 2007, 46.
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Nelson sz6vegei 6nmagukon tilmutatva a digitilis médium lehetéségeit
is szemléltetik. A fentiekben bemutatott elektronikus mivek a koltsi
alkotds aktusdnak eredménye helyett az alkotds aktusdnak a folyamat-
szertségére hivjik fel a figyelmet. Az alkotdsok fontos jellemzdje e te-
kintetben az élményszertiség, hiszen a jaték sszeteviit adé kilonféle
interaktiv megolddsok révén az alkotds folyamata is dtélhet6vé valik.
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»A koltSk oregkori munkdssdgét / fiatal kritikusok értékelik, / ez termé-
szetes, / az embernek 6regen is van véleménye, / csak nem hangoztatja,
// de honnan tudjdk, / milyen 6regnek lenni?” (Irodalom 1 [29]). Valéban:
honnan tudhatjik a fiatal kritikusok, milyen 6regnek lenni? Furcsa
lenne erre azt felelni, hogy Oravecz Imre a Tivozd fa cimd kétetébdl.
Még ugy is, hogy az dreg kifejezést a maga egyszertiségében szdmos
alkalommal mondja ki a tineteket vizsgald lirai én (csak a tliinetvizsgéd-
lasra néhdny példa: , Taldn az dregedés, az id8 szoritdsdnak jele, / hogy
Ujabban minden nap irnék,” [Irodalom 2 — 29]; ,évek 6ta az oregségre
készulok, / mégis varatlanul ért, / hogy ilyen szemérmetleniil és k6z6n-
ségesen megérkezett” [Az dregség érkezése — 59], ,ha ez az Sregség jele, /
akkor bizonyosan megéregedtem” [Ujdonsdgok — 65]), még igy is deg-
raddlé és semmitmondo kijelentés volna az, hogy a kétet az 6regedés-
6l sz6l. Pedig Oravecz Imre tiz évet és szdznegyvenhat verset fel6leld
kotete egy, a végletekig leegyszerisitett mondatban valéban az 6rege-
désrél szol. A nyugodt, kozvetlen hangu lirai én a kollokvidlis, patosz-
mentes, narrativ, naplészerd verseivel minden erslkodés nélkil adja
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at, érteti meg az oregedés, az 6 oregedésének, illetve egyszertien csak az
id6 mulasdnak élményét. A kotetben megszolalé onreflexiv, onmagat
megfigyels, minden aprésigra érzékeny, elmélazo, §szinte hang ugyan-
akkor nem romanticizdlja, nem fedi el, nem teszi sulytalanna a problé-
mdit: félelmeit, pontosabban 6vakoddsait, a jov6tdl valé aggodalmait
és a mult sulyos, feldolgozhatatlan traumait.

Visszagondolds a multra, megfigyelése a jelennek, eléretekintés a bal-
joslata jovére — mindebbe, vagyis az élet elmuldsdnak téméjiba fonédva
a kotet masik £6 tematikai csapdsirdnya a természet, illetve a természet
és az azt megfigyel, az abban é16 egyén viszonya. Az elsd két ciklus ezt
targyalja: a 7¢/i éiszaka univerzalis haikuhangulatit szikiti, konkreti-
zalja, ugyanakkor az egyén és a természet kapcsolatit tagitja a Helyre-
dllitds, amely az addigi mitikus, elvont kérnyezetnek nevet, neveket ad,
személyekkel népesiti be, gyerekkori emlékekbdl épiti djra, a teret tehét
az id6vel teszi €16vé, személyessé, sajattd. A harmadik ciklus mélyiti el
az 6nmagit és kornyezetét, s rajtuk az id6 mualdsit megfigyels, kons-
tatdlé lirai én poziciéjit. A kotet és a ciklus cimadé verse, a Tidvozd fa,
a maga ,parversének” nevezhets Részletekben és a késSbbi Tavasz cimi
szoveggel egylitt értelmezve lesz még izgalmasabb: a természeti kor-
nyezetben otthont lel§ lirai én organikus alteregéjavd vilik a kiszdradé
cseresznyefa, amelyet 6 maga Ultetett, s ahogy annak ,elészor egy nagy
oldaldga sorvadt el, / aztin aggkori elmezavar lépett fel ndla, / nydron
ledobta az Gsszes levelét, / és Gjakat hozott, még virdgzott s, [...] / még
nem hagyott el egészen, / de faidével mérve mar csak percei lehetnek
hatra”, Ggy irja 6nmagardl, 6nmagdnak is: ,Részletekben tivozol, // els-
sz0r a csecsemd, a kisgyerek hagyott el, / kire nem emlékszel, / aztin
a kamasz, az ifjd, / kik hidnyoznak / majd a kézépkoru férfi és az 6reg, /
kikrél szivesen lemondtil volna, // végil az maradt, / ki most vagy, /
a reszketeg aggastydn, / ki utoljira megy el” (97). A teljes egybesimulds
pedig a Tavasz soraibdl olvashaté ki: a februdr 28-dn el8sz6r megszolalé
hazi rozsdafarku erre a cseresznyefira szdll fel, és hangjiban a bugybo-
rékolé vidimsagot valami csendes elégidt sugé halk, erdtlen, £ij6 és szo-
morkds ténus drnyalja, ,akdrha libadozé 6rvendezett volna, / ki silyos
betegségen esett dt” (154). Nem a tavasznak, a melegnek sz616 tokéletes
6rémot, hanem a végességet érzi és emeli ki a lirai én, ahogy egy masik
versben mondja, ,mdr mindenr8l ugyanaz jut eszembe” (Kerités [73]).

A negyedik, Matyi cim( ciklust a kotet vitathatatlan tetSpontjava
a benne koncentral6dé kettds trauma és annak poétikai kezelése emeli.
A témat, a kettSs traumit rogton a kezds vers dsszefoglalja: ,Oreg, hat-
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vankettd voltam, / mikor sziiletett, / és szorongva gondoltam rd, / hogy
tul fiatal lesz majd, / és nem tud mit kezdeni a halilommal, / nem sej-
tettem, / hogy van ennél rosszabb: / még életemben elveszitett engem”
(Bdnat [103]). A kétgeneracionyi korktlonbség és a vilds, az elszakitott-
sdg hatdrozza meg ezt az apa-fia kapcsolatot, elbbiben a félelem, utéb-
biban a fijdalom domindl. Nemcsak a vilds és mds negativ események
kollokvidlis, ténykozls versbe irdsa valik itt tragikus gesztussd, de a szép,
idilli emlékek felidézésekor a taldlkozdsok alkalomszertségének egy-
értelmisitése is kiméletlen drnyként vetiil a szovegeket dtitaté mély,
8szinte szeretetre (a Nyilatkozat els sora: ,Mikor elbszor és csak pdr ordra
kaptam vissza” [108]; a Szdmok utolsé sorai: ,ez sem lesz még egyszer, /
semmi sem lesz még egyszer” [110]; és a kedves kozos jatékot felidézs Nyelv-
djitds varatlanul lesujté vége: ,,az otthon sz6érél még gondolkodunk, / ez
egy kiilonleges eset, / az Gjnak egyszerre kell kifejeznie, / hogy egyi-
kiinknek kettd is van, / masikunknak meg egy se” [115]). A versforma itt
is a kotet egészére jellemzd szabad vers, amely nagyon gyakran hosszu
sorokbdl, felsoroldsokbdl ill, és gyakorlatilag egydltalin nem hasznal
enjambement-okat; homogénnek ugyanakkor nem nevezheté a ciklus,
a szeretet, az apa gyermeke irdnt érzett elemi sziikséglete kifejezésre
juthat egyetlen sorbdl all6 versben is (,,Szeretete csillag maginyom éj-
szakdjiban” [Csillag — 112]) és egy kétoldalas, részletes beszamolé altal
is (a ciklus, de érzésem szerint a kotet legszebb versében, az Egy lithatdsi
nap felidézésében). A cikluszaré Milyen lesz? cim vers pedig az id6vel
jatszik, a jovébe dgyazott, egyénenként differencialt multra kérdez rd,
az emlékekké vilé élmények és az azokhoz két6d8 személy kapesola-
tara: vajon hogyan él majd tovibb a felnévé gyerekben mindaz, ami az
akkor mar nem €16 sziilének a mindent jelentette, tovabb él-e, hiszen,
mutat rd kimondatlanul, a kérdések dradatival a sz6veg, nem éppen
az emlékek mivolta hatdrozza meg az embert a haldl utdn?

Mindig nehéz, hilitlan feladat olyan ember utin fellépni a szinpad-
ra, aki zsenidlis eladdsdval katarzist kivdltva mindenkit lenyig6zott.
Ugyanilyen nehéz a dolga a Matyi utin kovetkezd ciklusnak is. Az elsd
harom szakasz versei mind sulyosak a maguk egyszertségében és termé-
szetességében, felrajzoljak az id6vel, dregséggel foglalkozd, szemlél6ds
alany alakjét és a természeti kdrnyezetével valé kapcsolatit, majd az el6-
készités, a megalapozds utdn a negyedik részben ebbe a helyzetbe dgya-
z6dik a traumatikus emberi, csalddi viszonyok egyvelegének stlyos,
konkretizalt terhe. Az ezutdn kévetkezd Maddrnapls sem feloldani nem
akar, sem elterelni a figyelmet, esetleg mdsik silyos témdval terhelni,
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és ez, mis jellemzdivel egyttt, mindenképpen elény. A pozitivumok
mellett azonban mégis ki kell emelni, hogy a legintenzivebb hatdst ki-
fejts, emberekkel és érzelmekkel telesz6tt, megrazé és felemeld, egy-
szerségében rendkivil hatdsos ciklus utin a letisztult, aprésdgokra
fokuszals, természetre és madarakra koncentrilé versek sorozata elsére
sulydt veszti, érdektelennek tiinik. Persze tekinthetjiik ezt a kotet el-
nyének is: megdolgoztat, hiszen a Matyi-versekbdl valé kijézanodas és
a ,madaras versek” elsé dtfutdsa utdn vissza kell térntink hozzédjuk, és ér-

demes is, hiszen ez is egy er8s sorozat. Erzékeny és bolcs: érzékeny az

aprésdgokra és kicsiben a nagyot megragadéan bolcs. Rdadasul a két
ciklus egymds mellé helyezése igen érzékletesen kiemeli a kontrasztot,
amely az interperszonilis kapcsolatok kuszasiga, érzelmi talfiitottsége
és a madarak, a természet Glelésében 4116 ember apré gondokkal ttizdelt
békéje kozott all. Emellett pedig a Maddrnapls a Matyi-ciklus csendes
folytatdsaként, implicit gesztusként is értelmezhetd, ugyanis tobb ko-
rabbi versbdl kidertl, hogy a fig kedvence a madaras kényve, amelyet
ronggya nézegetett. Ily médon az a ciklus, amelyben egy sz6 sem esik
Matyirdl, rejtett médon mégis neki dedikdlédik, az 6 6rokéul irédik.
Es a lattats, leird versek kozé, természetfilmszerd médon a madarak
rezdiiléseire kozelits szuper plinok mellett azért belopézik ide is a mult
és a csaldd, a gyerekkori csaladi verébevés felidézésétdl a lelkiismerettdl
bédntott apai nagymama szarka képében valé megjelenéséig. Ahogyan
a haldl is viszonylag gyakran felsejlik e napléban, a korabban emlitett
Tavaszndl jéval explicitebb médon. Persze valédi egyszerd madar-
napléként is olvashatjuk a ciklust, de a hangsuly az dllatok helyett inkabb
az Sket figyelS egyénen van, annak reakcidin, gondolatain, attitidjén,
az egyuttélés mivoltdn. A természetrajz ezen Ujabb fejezetében is tehat
a kotet egészén végigfuts, gyakran explicit médon jelzett (példdul abla-
kon kinéz8), megfigyeld poziciébél megszdlalé lirai ént ismerhetiink
meg, most éppen az 6t koriilvevsé madarak reldcidjdba dgyazva.

Az er8s és magabiztos szerkesztéssel indulé kotet ive tehit a negye-
dik szakasz utdn kicsit mintha megroppanna, elhalvinyulna: a folyama-
tos felfelé tartdst kdvetSen hidnyzik az ugyanolyan elegins és kikezdhe-
tetlen, fokozatos lezdrds, a mélt6 feloldds. A Madarnapls mellett ugyanis
a kotet zdré ciklusinak, az angol nyelvi verseket tartalmazé December,
morningnak az elhelyezése is kérdéseket vet fel. Rendkiviil izgalmas,
ritka élmény egy kotet sordn megismert lirai hangot hirtelen egy mdsik,
idegen nyelven olvasni, s felfedezni, hogy & ugyanaz, nyelvektél fiigget-
lentl, ugyanakkor mégis mds, hiszen a nyelvbél sziiletik, a nyelv dltal
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él. Ekozben azonban ha ot hosszu cikluson, szdztizenkilenc versen it
hatott rank és vallott nekiink ez a bizonyos hang, akkor azért mégis
okoz benntink egy kis hidnyérzetet az idegen nyelvi ciklus mint zdrds,
ahol, birmennyire ismerjiik is az angol nyelvet, megsziinik a kozvetlen
kapcsolat, a magitdl értet6dd nyelvi kozeg, dt kell vdltanunk az agyun-
kat, az olvasdsi médunkat. A megszokott és megszeretett lirai én ma-
gyar szavainak hidnyindl azonban tobbet megint csak nem réhatunk
fel a kotet ezen részének. Attdl a vadtdl ugyanis, hogy csupdn a kozos
(idegen) nyelv ciklusrendezd elve altal osszetartott fuggelékként kezel-
juk, teljességgel megmentik azok a versek, amelyekben nem feltétleniil
a nem kevésbé izgalmas kérdéskor, az angolul alkoté magyar iré ameri-
kai tapasztalatai jelennek meg, hanem a hasonl6 szemlélettel, litdsmaéd-
dal és érzékenységgel megragadott apré mozzanatok, mint a kotet ko-
rdbbi szévegeiben. Tobbek kozott ilyen az utolsé, The ultimate reason
cimi vers is, amely nemcsak a lehets legmegfelelsbb kotetzaré kolte-
mény, de tokéletesen beleillene valamelyik kordbbi ciklusba, igy a kétet
keretességét és az 6nazonossig nyugodt deklardciéjit is megvaldsitja:

What'’s more consoling about the passage of time

than the oblique, celestial afternoon sunshine

that turns the barren winter slopes honey-yellow

against the advancing dark shadows of the pine forest on the ridge!

Ahogyan ebbgl a szovegbdl, a kotetegészbdl is az életszeretet drad, Ora-
vecz patoszmentesen mutatja be nekiink aranykorat — ezt a sz6t is csak
az aranyl6 napfény litomdsa miatt merem haszndlni, amely a kotetre
gondolva jut eszembe. A kotet csodalatra mélts ereje, hogy a tdvozdsrol
és a multrél gondolkodo, a jelent megfigyeld lirai én ugy képes eszkoz-
telen, ténykoz1l6 versekben megszdélalni, hogy azok nem valnak érzéket-
lenné, a fdjdalom, a félelem megmarad, a hatds megszuletik, s kézben
mégis alig vessziik észre, hogy az élet legrémisztébb vondsirdl, az el-
muldsrdl sz616 szovegekben mélyedink el.
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Kolt6i, keresztény, humanista és — nem utolsésorban — zenei hitvallds:
altalanossigban igy jellemezhets Vasadi Péter legujabb, Csond sziiletik
cimd kotete. A cfm, az elsé mottd (,Mindaz, ami értékes bennem [...],
mashonnan jon [...]. Nem adomény, hanem kolcson, amit sziinet nélkl
meg kell gjitanom [...], és ha a kolesonoket kisajatitom [...], értékiket
vesztik”) és a nyitovers azt sugalljak, hogy az emlitett témék kozul az
elsének kitlintetett szerepe van. A kérdés, amely az egész koteten vé-
gigvonul, hogy ez valéban igy van-e, vagy a hitvallisok egytittesébdl
sztletik meg a kotet ontolégiai vallomasa.

A kotetben apranként feltarulkozé ars poetica fényében a nyitévers
két szempontbdl is meghatirozé. Egyrészt, mert felitésével magyardzza
a cimet: ,Ha csond, akkor / vers kozelit” (Zaklatds [7]) — ramutatva, hogy
a cs6nd szoros kapcsolatban all a vers sziiletésével. Masrészt — az idézett
mottdra rimelve — kijel6li ennek az ars poeticinak az egyik tételét, ami-
kor maga a megszemélyesitett vers azt sugallja a lirai énnek: ,kévess,
és / ne kutass utdnam, / én megtalallak” (7). A Csond sziiletikben tehat
nem a koltd teremti a verset, nem beléle ered, hanem ndla taldl otthonra,
8 az, aki kozvetiti. A koltd itt mint médium van jelen. Ezt a gondolatot
a kotet mds darabjaiban is felleljuk. A Szdmwvetés példaul mar az elsé
soraival nyiltan a kolt8i hivatdsra irdnyitja a figyelmet: ,A kolté az, ki
boldogan / képes nem tudni, mit s hogyan, / csakhogy elhivta valaki, /
mindig, most is kint vallani” (25). Lathatjuk, a kolt6 nem cselekvéként,
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hanem megszélitottként jelenik itt meg. Ezt a harmadik stréfa is meg-
erGsiti: ,a tét/ nem az, hogy tetszik-e / a gyér hangu hittérzene, / hanem
hogy volt s van, ki szélitott”. Az utolsé versszak pedig teljesen egyértel-
miivé teszi ezt a viszonyt: ,Hat jon és jon, nem marad el, / kidlt, oson,
arad, lehel, / kellesz neki, te némasdg, / 6 meg neked — vers a hazad.”
De hasonl6 gondolat fogalmazédik meg a Viltsliz végén is: ,Boldog
rabszolga / vagyok, / s (meg)vélté lazban / élek / verssoraimmal. / Bent lik-
tet a vildg. / Jeleket ad. Nyitva az / ajté. Nyitva a zar” (14). A vers eszen-
cidja a kolt6tdl fuggetlentl is 1étezik, de a versnek mégis sziiksége van
a koltére, hogy megszulethessen. A Tanitdsban példdul egy mondat-
csemete ezekkel az egyszer( szavakkal fordul a lirai énhez: ,Irj meg,
hogy éljek” (16). A Gégben ezt olvashatjuk: ,Pedig itt forog / kortlet-
tem, mégis. / Kelliink hozz4, hogy éljen” (30). Az el6bb emlitett kontex-
tusban a versnek van sziiksége a koltSre, hogy éljen — az utolsé idézett
mondat tobbes szamu alanya azonban elbizonytalanitja ezt az olvasatot.
A vers egyes szdm elsd személyben indul (,Bizonyos, hogy / mindenki-
nek irok”), miért valt 4t hirtelen tébbes szdimba? Mi készteti a kol-
t6t, hogy ebben a formdban beszéljen magér6l? Vagy taldn itt mar nem
is kolts szol? Lehetséges, hogy ezen a ponton megfordul a viszony, és a
vers, a verssorok ragadjak magukhoz a sz6t? A Csond sziiletik meghagyija
a jatékteret az efféle olvasatoknak. Ez els6sorban annak készénhetd,
hogy a kétet nem teremt egy olyan egységes lirai ént, akivel minden alko-
tds megszolaléjit azonositanunk kellene. Ez nem azt jelenti, hogy nin-
csenek a kotet egészén végigvonuld témdk, hogy az alkotdsok mogott ne
fedezhetnénk fel egy hatdrozottan egységes gondolatisigot — mindezek
nagyon is jellemzéek Vasadi munkdjira. De a Csénd sziiletik nem kife-
jezetten vallomdsos koltészet, a versek tobbségében a megszo6lalé nem
allitja el6térbe a sajat életét, ritkdn mesél magardl, és ha még igy tesz is,
akkor sem ismétli 6nmagdt, nem tér Gjra és djra vissza életének ugyan-
ahhoz az allomésihoz. Igy aztdn a versek mindenkori befogadéjira
marad a dontés, hogy a miivek mogott egy egységes lirai ént vagy tobb
megszodlalét feltételezzen.

Visszakanyarodva a kolts és a vers viszonydhoz, a mdr emlitett Vilto-
ldz cim vers elsé sorairdl semmiképpen sem szabad megfeledkezniink:
»Ha valaki kérdezné, / miért éltem s élek, / vilaszom ez volna: / vers-
sorokért” (12). A lirai én dnmeghatdrozasdban fontos szerepet jatszik
a koltészet: verssorokért él, vers a hazdja — de ez forditva is igaz, a vers-
sorok benne lelnek hazdra, és altala élnek.
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Barmilyen szerves is a kapcsolat azonban a lirai én és a versek ko-
z6tt, a Csond sziiletik a kolt6i hivatist mégsem mint 6nfeledt, boldog
tevékenységet dbrdzolja. SSt a kotet sordn a koltészet, az irds tobbszor
is teherként, kinként jelenik meg. Példdul a mér emlitett Szdamverés
minden stréfdja végén igy korholja magit a kolté: ,vers el6l bujdosé /
haramia vagy” (25). (Ez a vers — ahogy a cim alatti félsor is jelzi —
Nagy Laszlénak 4llit emléket: a refrén utalds a kolt6é 1973-as Versben
bujdosé cim kétetére. Erdemes megjegyezni, hogy nem ez az egyetlen
vers a kotetben, amely megidézi Nagy Laszlot, s6t 6 az egyetlen kolts,
akinek nemcsak koltészetét, de alakjit is megidézi a Csond sziiletik —
a Nagy Ldszlo litanidjdara cimi verssel). De a kétet zar6 versében, A 4i-
sértés végében is ,,csdbité” a gondolat, hogy feladja magit, hogy ,tegye
azt a lantot félre” (100). A legvildgosabban azonban A Kert-kipolna
orgondja a szél cim alkotas vall az irdssal jaré nehézségekrél: ,irnod a /
mélyet kell — magasan. / Nem a fényt, a sotétséget. / [...] Nem a békes-
séget, a harcot. / Nem a nyugalmat, hanem érte / a kiizdelmet. A meg-
fosztottsigot, / nem a pompidt. / [...] Nem a sikert, elhordva / a bukast.
Nem a gy8zelmet, / a mindig végsSnek tetsz / vereséget. [...] / Az életet,
nem / a haldlt” (10).

Ha nem a Csond sziiletikben olvasnink ezeket a sorokat, az utolsé
péarosndl alighanem felkapniank a fejiinket. Akar forditva is dllhatna:
»a haldlt, nem az életet”. Ha csoportba rendezziik mindazt, amelyre az
irds szempontjibdl igent mond és amelyet elutasit a vers, talin nem is
az a meglepd, hogy az élet mellé negativ toltetd szavak kertilnek (s6tét-
ség, megfosztottsdg, sovinyak remegése, bukas stb.), hanem hogy meny-
nyi pozitiv toltetd keril a halal oldaldra. Ezek egy része az elfogads,
szelid halal gondolatét korvonalazza (békesség, nyugalom), mdsok a halél
elkertlhetetlenségét sejtetik (folényes erd, hars hahotdzé), de akadnak
jocskdn, melyek transzcendentdlis mélységekre nyitnak (tokély, gy6-
zelem, dicsdség stb.). Ahol az életrél, a keserrdl azért kell irni, mert
a haldl agyis gySzelmes és dics8séges lesz, ott joggal feltételezhetiink
(ilyen vagy olyan, de) hivé megszélalét. Ez a hit végig jelen van Vasadi
kotetében, még akkor is, amikor pont a hidnya fogalmazédik meg. Az
Atirat Jozsef Attila Tiszta szivvel cimi kolteményét formalja dt: bizo-
nyos sorokat megtart, médsokat atvarial. Az elsé hdrom sor igencsak be-

szédes: ,Nincsen apdm, se anydm, / se babam, se nyoszolydm. / Ur és

haza? Kevéske” (86). Jézsef Attilandl ,se istenem, se hazdm” szerepel:
ehhez a semmihez képest a ,kevéske” Ur és haza is rengeteget jelent
— a megszdlalé ebbdl nem enged.
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A Csond sziiletik hittételét csak tovabb erdsiti a kotet biblikus, he-
lyenként mdr-mdr szertartdsos jellege, mely a kétet sordn tobb rétegben
képzidik meg. Ezek koziil els6ként a szokincset kell megemlitentnk:
Bartusz-Dobosi Laszl6 a 2011-ben megjelent Opdl beszéd cimG Vasadi-
kotet kapcesdn jegyezte meg, hogy ,»huzé« szavai kivétel nélkil a teols-
giai fogalmak korébdl kertilnek ki” — nincs ez masképp a Csond sziiletik
esetében sem. Hogy csak néhdnyat emlitsek: barany, Mézes, Igéret
Foldje, sokasodjék, kdpolna, préfétik. De a kolts fent targyalt médium-
szerepe is emlithetd itt, hiszen az {r6, a mivész mint Isten szavinak
kozvetitje tokéletesen illeszkedik a biblikus hagyomanyba. A kotet
szertartdsossdgat leginkdbb az imddsdg-, a blinbdnat-, a hdlaadds- és
a konyorgésszerd versek alakitjak ki. Néhdny vers esetében mdr a cim
is beszédes (Gyonds, Biinbanat, Nagy Ldszlo litinidjara stb.), de jellem-

z8bb, hogy egy-egy alkotds zdré sora kolcsonoz szertartdsos jelleget

a kolteménynek: a Kert-kdpolna orgondja a szél cim versben az ,,Amen.
Amen. Amen”; a Viktor E. Franklnak ajénlott 4 remeény szentjében a
»Viktor, konyorogj érettink” (59); az Angyaldal(lam)ban a ,Tedd gy,
hogy el ne vesszek” (62).

Es bizonyos fokig a Csénd sziiletik ,zeneisége” is a szertartsos jel-
leget emeli ki. Zeneiség alatt nem a kéltemények ritmikussdgara vagy
dallamossdgara kell gondolnunk, sokkal inkdbb a megidézett zeneszer-
z6kre és zenemtvekre. Vasadi kotete ebben a vonatkozdsban széles ska-
lin mozog, j6l megfér itt egymds mellett Beethoven és a Uriah Heep,
Schubert és Vangelis, Bartdk és Krzysztof Penderecki. (Némi malicid-
val megjegyezhetnénk, hogy taldn tulzds ez a sok zeneiség egy olyan
kotetben, mely a Csénd sziiletik cimet viseli, de ha figyelembe vessziik,
hogy a megidézett zenemivek egy része — példdul Beethoven Hezedik
szimfonidja vagy Penderecki hirosimai elégidja — milyen mértékben
épitenek az elhalkuldsra, elhallgatdsra, és az ennek nyomdban felt6rs
zenére, akkor megérthetjiik, miért olyan kozponti témdja a zeneiség
Vasadi kotetének.)

De ezt a zeneiséget Gjra és Gjra harangzigids szakitja félbe: a , kalim-
palds, az / az ide pontatlansig, / ahogy a harangnyelv / hol elérte, hol
nem / a bronzképenyt” (11) az Ami volt, van cim versben; ,a harang
messzi konduladsa” (13) a Viltoldzban; a harangok konduldsa, csikorgé
kongdsa a Sar/ Bodi és Héléne Diitod idejében stb. A harang motivuma
végigvonul az egész koteten: nem kertl el6 olyan gyakorisdggal, hogy

1 Bartusz-Dobosi Liszld, Kimondani a kimondhatatlant, Kortarsonline.hu 2011. julius 1.,
http://www.kortarsonline.hu/2011/07/vasadi-peter-opal-beszed/1582.
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ugy éreznénk, végig a filinkbe zig, de a harangszé Gjra és djra felbuk-
kan — figyelmeztet, megallasra készteti az olvasdt, és emellett csalogat
is, ahogy a misére hivé harangszo.

Valészintleg sziikség is van erre a meg-megujitott hivogatasra, ugyanis
a kotet végigolvasdsa sordn tobbszor ugy érezhetjik: nem kifejezetten
nekink szdélnak ezek a versek, nem mi vagyunk a legavatottabb értsi
ezeknek a kolteményeknek — ezt a gondolatot annak ellenére is nehéz
elhessegetni, hogy a Gég cim vers biztosit: ,, Bizonyos, hogy / minden-
kinek irok” (30). Ezért az idegenségérzetért elsésorban talin a rengeteg
ajanlas a felel8s: ahol egy kotetben ennyi versnek van kilon cimzettje,
ott egy id6 utdn elbizonytalanodunk, tényleg nekink szélnak-e ezek
a versek, ugy érezhetjik, nem mi vagyunk az idedlis olvaséi ezeknek
a szovegeknek. Ugyanennek az elidegenité hatdsnak a veszélye meg-
bujik a kotet szellemiségében, gondolatisigiban, témdiban is: hiszen
ha egy kolt6 hitrél, humanizmusrdl és zenérél ir, Shatatlanul is abba
a hibdba eshet, hogy az avatatlanok szdmdara nehezen érthets nyelven
szblal meg. Ezért szerencsés, hogy a Csénd sziiletik megtalilja azt a han-
got, amelyet (kis talzassal taldn) nemcsak a Beethoven-rajongdk, hanem
a zenei analfabétik, nemcsak a hivék, hanem a nem-hivék is érthetnek.
Azt ahangot, amely lehet6vé teszi, hogy a kotet verseit olvasva nem érez-
zlk se nevetségesnek, se blaszfémidnak, ha olyan szavak bukkannak fel
egymashoz kézel, mint a ,litinia” és a ,tanga”. Igy azt is kénnyebben el-
fogadjuk, hogy nem mindenkihez ugyanabban a mértékben szdélnak ezek
a versek, van, akit jobban, van, akit kevésbé szélitanak meg — de, hogy
mindenkit hivnak, az bizonyos.
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Az Aprdsdgok kicsiny tarhdza Nyirin Ferenc els kotete, mégis mésodik
debiit a szerz§ palyafutdsa sordn, hiszen harmincévnyi hidtus utdn jelent
meg 2016-ban a Miut-kényvek sorozatdban. Nyirdn versei jellemzden az
elégia mifaja felé kozelednek, de ettsl a verselésts]l nem idegen az (6n)-
irénia sem. A kotet szerkezete (ez a tartalomjegyzékre pillantva rogton
szembeszokd) a szimmetria és ardnyossdg elveit koveti: pontosan tizenkét
versbdl dll mind a négy ciklus, amelyek cime mindig az utolsé versével
azonos (kivétel ez aldl az Aprdsdgok kicsiny tdrhdza ciklus, amelyben a ver-
seket sorszaimmal ldtta el a szerzd). Ez a szabalyossagra torekvés aztin
a vilogatdsndl és rendezésnél tovibb nem terjed, a versekre sokkal in-
kéabb jellemzd a kisérletez6 kedv, de legaldbbis a formai viltozatossdg.
Meglepetésszertien bukkan az olvasé a szabad versek kozott formailag
klasszikusabb darabokra (Amulva néznek majd, Tkrek, Skorpic stb.), a lirai
én pedig kulonb6zs nyelvi regisztereket is megszolaltat: a Kis verses tdr-
sadalomelméletben az intellektudlis-tudomanyos terminoldgia lesz hang-
stlyos, a Nagyitdsban és a basszus/-ban az informatika miszavai. A nyel-
vezet, a versforma és a megragadott pillanatok — mind egyensilyozis
az emelkedett és a kbznapi szféra kozott.

A gyasz és az elhagyattatds érzése a kotet leger8sebb kohézids esz-
kozei, kevés kivétellel ugyanis minden egyes verset a kesergd, nosztal-
gidz6 hangnem jellemzi. Mégsem vilik terhessé a versek érzelmessége.
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Ugyanis a szerzé a j6 helyen és j6 idSben elejtett irénidval djra és djra el
tudja keriilni annak a lehet8ségét, hogy a versek giccsbe forduljanak.
Igy példaul az Amulva néznek majd (14) cimi versben az utolsé elstti
versszakban a ,,Fogsoruk kékiilé nyomat: fdjé fagyot / harapnak a fikra,
mig idebenn piros / kdlyha bug...” sorok dis ornamentikdjit az ,dmulva
néznek majd rdm a héemberek” zdrésor humora egyenliti ki. De a ma-
ganyt hétkoznapi litképekben (,,am csupdn egy olvaséldmpa / vildgit
esténként az dgyadnal” [29]) megelevenitd Kert6b6/ egy cimi vers szin-
tén efféle csattanéval zdrul; a tdrs hidnya (,ha ligy néi kezet akarsz”)
végul is feloldhaté ugy is, ha az ember ellitogat a fodrdszahoz. Tovibba
az irénia mellett mas eszkoz is a személyesség tilcsorduldsa ellen dol-
gozik. A kotet nyitinya — Kiszdradt hitek pdtosza — esetében a beszéls
hang megszdlitottja dnmaga, mig az In memoriam K. esetében a meg-
nevezett alany egyezik meg a beszélvel. Az el8bbi versben az elide-
genitést a személyragokkal implikalt ze (fejed; szimatolsz; borddid), az
utébbiban az ember dltalinos alany éri el.

Noha a versek legjellemz8bb alakzata az aposztrophé, az dltaluk
megszolitott ze nem egy konnyen beazonosithaté személy, nem is egyet-
len személy. A névmads vonatkozasa tobbszor megvaltozik, csak aprébb

jelek utalnak egy-egy megszolitott személy azonossigara (példaul a sz6-

ke haj vagy a barsonyfliggény motivumok). Onmagéban ez még nem
bizonytalanitana el az aposztrophé mikodését, de néhdny darab nem
csupdn vilaszképesként tételezi a zet, de teret is nyit megnyilatkozasa
szdmdra, a dialogicitds felé tolva el e verseket. fgy jelenik meg kurzivilva
a masik szélama az FEgy év utinban és a 20., illetve 21. szimt versekben,
a Reggeli kérdésben viszont az mar tipografiailag nem jeldlt, a lirai én
kommentarja (mondtad) utal csak az idézettségre. A 13. sorszamu darab
rendhagyé médon egyenesen belebujik a mésik, a né perspektivdjiba,
mikoézben a megszélitdsrdl le is mond: ,,rogton littam rajta hogy benne
/ megbizhatok mégis elvoltunk évekig / néhiny széval mignem ajtét
nyitottam / neki — kideritelek ugyis — zavarban volt olykor / pirulés és
alacsonyabb ndlam / neki is kék a szeme de a tekintetemet / kertlte
a szdmat nézte folyton biztos / az jart mar akkor is a fejében hogyan /
tudhatok szopni ezekkel a durcds / ajkakkal...” (54). Hogy néz3pont-
viltds tortént az el6z6 versekhez képest, az legel8szor az ordlis szexre
tett utaldsbol dertil ki. De a néi hang prébilgatdsa nem is védlik tobbé
puszta pézndl, amely tulajdonképpen nem tesz mast, mint hogy a néi
szemszogbdl littatja ugyanazt a figurat, amelynek megkonstrudldsira
az addigi versek tettek kisérletet.
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A felelevenitett kapcsolatok, szakitisok versrdl versre éppen ugy sor-
jaznak egymads utin, mint a boritén a tintapacibdl kiemelkedd hervadt
virdgokra emlékeztet ndalakok. A nd és a virdg esszencidlis egysége
kiilonésen a mér emlitett In memoriam K. végén lesz szembeting: ,friss
vizet visz a virdgokra, melyek alatt / gyOkeret eresztett egy sz8ke hajszal”
(11). Ez az egyestilés vagy azonosithatésdg a haldl révén lehetséges, hiszen
a sirra tett virdgok mintegy meghosszabbitisaként az elhunyt haja egy-
fajta utééletre tesz szert, s igy az elhunyt kedves is visszanyer valamit
néhai életébdl. Persze a virdg és a vers is éppen az emlékez(tet)ést szol-
gilja, amely félig-meddig még életben tartja a halottat. Ebbdl a szem-
pontbdl és technikailag is talin a kétet legbraviirosabb darabja a 22. sor-
szdmot viseld vers, amelyben az enjambement a gyerekkori emlékekbdl
a tegnapba torkollik: ,,a képenye zsebében szerettem a pici / szemolesot
a tarkéjdn és a combtovénél / allni 6rdkig esSben szélben tegnap / a sir-
kovénél” (51). Az egymasba hompolygé jelenetek a vers végére olyan
érzetet keltenek, mintha a beszélé hang egyszerre volna jelen minden
emlékképben — egyszerre a szerelmes teste és sirkove mellett.

Az emlékezés olyan folyamatként mutatkozik meg, amely kétségbe
vonja a jézan tudatillapotot, ugyanis hol alkoholmdmorban, hol az
almok talajin megy végbe. Az elmult szerelmek felidézése altaliban
kocsmaasztalokndl, pohér s6rok mellett, vendéglékben torténik. A Ki-
szdradt hitek pdtosza dnreflexiv médon a versirds helyét is a kocsmaban
jeloli ki: ,,csak az elhullajtott szavak csérgése / a kocsmaudvaron, amint
lassan / verssé sodorja ket az este” (9). Mi tobb, a s6rozében még értel-
metlen az emberi sz6, hiszen cs6r6g, és igy inkabb zajhoz, mint jelhez
all kozel. Az este azonban nem kevesebb vardzslatot visz véghez, mint
hogy elérehaladtdval nem csupdn értelemmel teliti, de verssé is formdlja
ezeket a szavakat. Az emlékezés afféle fijdalmas kényszer a lirai én széd-
mdra, olyan makacs hatalom, amelytdl képtelen megszabadulni. A remete
visszatér cimi versben még a vilagbdl valé kivonulds is kevésnek bizo-
nyul a felejtéshez: s egyszer csak te is elmaradtil / végre — ekkor tértem
vissza a civilizaciéba, / hol bant a fény és a zaj, s a suttogds is; / dzott utca-
sarkokon 4llok, és nincs / menekvés, mert visszatiikrozi arcod és / felsikit
szemben egy néma vakablak”. De ez az arc mar el8tte, az apadé sérhabon
is megjelenik, méghozzd ugy, mint egy valldsos litomads: ,Krisztust /
lattam igy kirajzolddni az erdei / kdpolna nedves képadléjan, fenn”. A pro-
fin és a szakrélis parhuzamba 4llitdsa ezuttal is ironikus hatast kelt,
anélkiil azonban, hogy talzéva vilna (20).
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A megsziinni képtelen, kisértd emlékekkel szemben az dlomziizds
az emlékezés nehézségérdl tanuskodik: ,préoballak megalkotni / Gjra
midéta leszakadtam / rélad nem tudom / felidézni az arcod most / 4l-
momban végre sikerilt” (17). Ez az emlékezés ugyanakkor mar nem
annyira 6njaré felidézés, hiszen a vers az elsé pillanattdl a 1étrehozdssal
kapcsolja 0ssze, azaz az emlékezet konstruktiv jellegét emeli ki. A csa-
var az, hogy a megalkotds/felidézés az dlom terrénumdban torténik,
amelyben emlékezeti és képzeleti képek eleve szétvdlaszthatatlanul egy-
misra rakédnak. A vers tovébbi sorai (,meredek sziklafalon / kapasz-
kodtunk iszonyt / mélység £616tt tudom / nem szabad lenézni / de én
mégis el6bb vagy / utébb elrontom / ez sikeriilni szokott mindig / arra
ébredtem hogy / nevedet kiabdlom”) mintha Ady Vad szirttetén dllunk
cim versének zdrdsorait parafrazedlnak (,Mig csékolsz, nincsen sza-
vunk, / Ha megszélalsz: zuhanunk”), a megszdélalds implicite itt is
azonos a lezuhandssal, pontosabban az dlombél valé kieséssel, mikoéz-
ben verbalizalja, néven nevezi azt, ami az dlomban (az arc megjelenése)
testet 6lt6tt. Ugyanakkor az olvasénak nem enged hozzaférést e névhez,
a vers csakis a kimondds tényérél ad szimot — ez pedig érthetd szindé-
kos elrejtésként is, de gy is, hogy a beszéls egyszertien nem képes e nevet
iatmenteni a versbe.

A Rapid Eye Movement (28) cimével ellentétben nem dlomnarrati-

va, sokkal inkdbb allapotvers, méghozza az dtmenet lirdja. Atmenetet

teremt éjjel és nappal kozott (, Lekuporodnak a hajnali 4lmok”), majd
atmenetet ébrenlét és dlmodds kozott (,Felbukkanok lassan, majd visz-
szaszéllok, / mint kitba v6dor, ha linca szakad”). De e sorok beszélsje
a szerelmen kiviil és beliil is van: ,Rélad sz6l minden. Nem adod magad.
[...] Csak tagadj meg mindent, ami a tiéd volt, / én vigydzom akkor is,
aki vagy.” Ez a szendergd, hipnagég dllapot azonban meglehetésen ki-
nos, hiszen félelemmel és vigasztalansdggal irédik koril (,csak dlmos /
lebegés rettent, hol nincsen vigasz”), s erre a virt reggel sem nyujt valédi
enyhiilést, legaldbbis a ,,Szememre kuszik a hasadé égbolt / rézvoros ér-
me a felkeld Nap” sorok minimum apokaliptikus latomasa nem sok jéval
kecsegtet a beszéld szamara. Kiviilrdl szemlélve viszont sokkal von-
z6bbi vilik az dlmodds — a lirai én voyeurizmusit verseli meg a Vonaton
cfmu darabban: ,szeretem a vonaton alvé / lanyok latvanyit ligy / 6n-
tudatlansigukat arcukra / hullé hajukat a csillogén / csordulé nyilat
dllukon...” (30). Bar a kilesést maga is illetlennek titulalja, a vers zarla-
taban — kitekert médon — a beszélé mégis sajat magat tiinteti fel kiszol-
giltatottként. Ezt a kissé sévargs, melankolikus, 4m pajkos jelenetet
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dadold, 7 hangokkal eléallitott alliterdcié kiséri, amely a vers végére
egyre kevésbé lesz meghatirozé, mintegy elhalkul.

A kotet legnagyobb leleménye a csak ré jellemz fanyarkas hangulat
megteremtése, amely kihunyt szerelmek, kilttyent kavék, dporodott
sorok és rozsaillati toalettillatositok j6l adagolt aromdinak keveréke.
Ezt az egyensilyt néhany kevésbé jol sikeriilt rim zavarja meg, a kolts
a kotet végére mintha elfdradt volna, példdul: ,te nem tudod hogy mit is
hoztal énrdm / de vége lesz e téli reggelen / csak nézzed ahogy ramteriti
némin / fekete folidjat istenem” (buicsai [70]). Az elfdradds taldn nem is
véletlen, hiszen Nyirdn Ferenc elsé kotete rogton mar egy visszatekintd,
létosszegz6 poziciobol szolal meg. Eppen emiatt kérdéses lehet, hogy ez
a fajta verselés folytathat6-e, tematikdja és nyelvi fortélya elég-e egy
ujabb kotetre, vannak-e benne tovdbbvihetd tartalékok. Mindent 6ssze-
vetve Az aprdsagok kicsiny tdrhdza egy hatarozott és hatdsos lirat tarto-
gat, amely 6nmagdban is sikeres védllalkozds.

Rohrig Géza

Az ember aki a cipdjében
hordta a gyokereit
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Akilatta a Saul fiat, és szembesult Rohrig Géza elemi erejd jelenlétével,
taldn elgondolkodott azon, hogy a kordbban legfeljebb csak egy sztik
réteg szamdra ismert szinész képes lenne-e mds szerepben is ugyanilyen
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emlékezeteset alakitani. Minek készonhetd a teljesitménye? Szinészi
profizmusidnak, vagy annak a szerencsés helyzetnek, amelyben egymasra
taldlt a hiteles ember és a hozza 1116 szerep? Rohrig személyes érintett-
ségébdl és empitidjabol hozza ki az alkotdk kivals szinészvezetése a ma-
ximumot, vagy Saul megformaléja barki bérébe képes lenne belebijni?
Ervényes-e Rohrig Gézdra az amatér 