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SZABO ZSOFIA
Es most lapozz 43 évet!

Hagyomanykovetés és hagyomanytorés A Pal utcai kiildetés (2020)
cim kalandkonyvben

1. BEVEZETES

Az 1980-as és 1990-es években népszer( jatékkonyvek a 2000-es években kétségteleniil ve-
szitettek népszerUlségiikb6l, ugyanakkor az elmult esztendékben a médium masodik aranyko-
rat éli, a nemzetkozi és a magyar piacon is sorra jelennek meg Uj cimek. A kortars magyar
szerzdk tollabdl szarmazoé lapozgatds konyvek kozott taldlunk a népszerd sorozat, a Fighting
Fantasy (FF) szabdlyaira épiilé konyveket (A Téboly Erddje, Gyikbérben), de tébbek kozott pard-
diat (NERnia Krénikai, Sztdrt Wéarsz), romantikus regényt (Kiszdmolés), érzékenyité regényt (Ci-
ganylabirintus), prézai vagy verses gyerekkonyvet (Ejszaka az allatkertben, A szomjas troll), tor-
ténelmi konyvet (Szabad nép, Hetedhét orszag), kotelez6 olvasmanyokon alapuld mivet (A Pal
utcai kiildetés, Egi megbizds), sét szépirodalmi igény( novellat is (Fekete monitor).'

Ennek az interaktiv szovegtipusnak a médiatudomanyos megismerése egyrészt azért ak-
tualis, mert a témaban kevés tudomanyos igény( konyv és cikk sziiletett — a legtobb jatékkony-
vekkel foglalkozé irds a rajongdi tartalom és a tudomanyos értekezés hataran helyezkedik el —,
masrészt mert ez a médium a hazai populdris kultirdnak is szerves része: a jatékkonyvek a
legkilonfélébb mifajokkal keveredve a magyar konyvpiac nem elhanyagolhaté részét képezik.
irdasomban a kortars magyar kalandkdnyvek egy specialis tipusat, a lapozgatés konyvként Gj-
ragondolt kotelez6 olvasmanyokat veszem gdércsé ala. Elsésorban arra a kérdésre keresem a
vélaszt, hogy a Nagy Adam, Trencsényi Laszlo és Veszprémi Attila szerzéharmas altal irt,
2020-ban megjelent A Pal utcai kiildetés cim( kalandkonyv miképp épit a mfaji hagyomanyok-
ra, és milyen kisérleteket tesz azok megujitasara.

2. EGY MEDIUM SZULETESE

A lapozgatds konyvek egy egész generdcio gyerekkorat hatdroztak meg az 1980-as, 1990-es
években. A kezdetekhez pedig egészen pontosan 1982. augusztus 27-ig kell visszamenni: ekkor
jelent meg ugyanis az elsé Fighting Fantasy konyv — A Tiizhegy Vardzsloja (The Warlock of Firetop
Mountain) -, amelyet lan Livingstone és Steve Jackson irt (Green, 2014: 7). A Fighting Fantasyvel
kortilbelul egy id6ben jelentek meg a Choose Your Own Adventure konyvek, de ezek a FF-hez ké-
pest jelentésen egyszeriibb jatékmechanikara épiiltek. Nem rendelkeztek harci szabalyokkal, a
bejarhato utak is rovidebbek voltak, a torténet lehetséges folytatasa pedig altalaban két opcidra
korlatozodott. A Choose Your Own Adventure sorozathoz hasonld szovegekre a tovabbiakban la-
pozgatds kényvekként (pick-a-path books) hivatkozom, mig a harci szabalyokat és kockadobast is
alkalmazo alkotasokra jatékkonyvekként (game books) utalok. A magyar és a nemzetkozi szakiro-
dalomban e két fogalomnak nincs altaldnosan elfogadott definicidja: Adams és munkatarsai ta-
nulmanyukban példaul a Choose Your Own Adventure kényveket is a jatékkonyvek kozé soroljak
(2019: 58). A tovabbiakban Green (2014: 16) alapjan a Fighting Fantasy hagyomanyaval sziiletett
harci rendszert alkalmazé konyvekre fogom hasznalni a jatékkonyv meghatarozast, lapozgatds-
ként pedig a kifejezés angol megfelel6jébdl (,vdlassz egy utat”) kiindulva — a jatékkdonyveket is
magaban foglald — tagabb kategdriaként a nem linedrisan olvasandé konyvekre utalok, amelyek-
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nél a fejezetek végén tobb kiilonb6z6 folytatds koziil valaszthatunk. Mindkett6t magaban foglal-
ja azonban az interaktiv fikcio kategoriaja. Bar tobb szerz6 kifejezetten szamitdgépes szovegek
leirdsara alkalmazza ezt a fogalmat, és a kalandjatékok (adventure games) szinonimajanak tekin-
ti (Tresca, 2011: 139; Montfort, 2003: 7), a tovabbiakban Cover (2010: 32) értekezésére alapozva
az interaktiv fikciét erny6fogalomként hasznalom, amely az ,interaktiv jellemzdékkel rendelkezé
hagyomanyos szovegektél a hipertexten keresztiil a kalandjatékokon at a szerepjatékokig” sza-
mos szovegtipust foglal magaba.

3. AFIGHTING FANTASY HAGYOMANYA

Ahhoz, hogy megértsiik, a Nagy Adam, Trencsényi Laszlé és Veszprémi Attila szerzétrio A Pal
utcai kiildetés cim( kiadvanya milyen hagyomanyba illeszkedik, érdemes attekinteniink a
klasszikus jatékkonyvek mdfaji jellemzéit. Az aldbbiakban a médium két népszeri kiadvanyat
- lan Livingstone Halallabirintusanak 1989-es magyar kiadasat? és Steve Jackson Az Eldtkozott
haz cim( konyvének 1991-es magyar kiadasat — alapul véve mutatom be a jatékkonyvek leg-
fontosabb attribdtumait.

Jackson és Livingstone mivei a jatékkonyv miifajat megteremté Fighting Fantasy sorozat-
ba tartoznak. A FF-kdnyvek jellemzéen sci-fi vagy fantasy tematikajlak, kitalalt lényekkel, ma-
gikus elemekkel. A természetfeletti események a fészerepl6t néha meglepik (példaul Az Elat-
kozott hdzban), néha viszont teljes tudataban van a létezésiiknek, s6t akar onkéntesen vallal-
kozik a kiizdelemre — nyeremény vagy dics6ség reményében (példaul a Halallabirintusban).

A FF-konyvek boritéjanak elsé oldalan jellemzdéen a helyszin és/vagy a fontosabb ellensé-
gek egyike lathatd, a cim alatt pedig egységes felirat fogadja az olvasoét: ,Félelmetes fantazia-
jaték. A f6hés Te vagy!” A belsé boritd egy kalandlap, aminek a mdsolata a haszndalati utasitas
végén is megtalalhatod. A Haldllabirintus elején egy altalanos leirds is helyet kapott a Fighting
Fantasy konyvekrdl, utdna pedig maga a hasznalati utasitas kovetkezik kilenc oldal terjede-
lemben. Az Eldtkozott haz esetében az altaldnos leirds hidnyzik, a konyv rogtén a hasznalati
utasitassal indit — mintha a késdbbi kiadvany készitéi mar szamoltak volna a célkozonség ma-
faji ismereteivel. A hasznalati utasitasban sz6 esik a jatékos altal iranyitott karakter tulajdon-
sdagairdl (ligyesség, életerd, szerencse), a csata menetérél és a felszerelésekrél is. Kezdetben
minden Fighting Fantasyben ezzel a harom tulajdonsaggal birt a fészerepld, késébb azonban a
képességtar boviilt (az akcidval és a statusszal), hogy a konyveket (példaul Clash of the Princes)
tobben is tudjak egyiitt jatszani (Tresca, 2011: 146; Green, 2014: 101). Ezutan néhany j6 tanacs
kovetkezik, végil pedig a mar emlitett kalandlap.

A konyv mechanikdjat taglalé rész utan rajzokkal kiegészitett, koriilbelll 4-6 oldalas hat-
tértorténet kovetkezik, ami mar minden konyv esetében kiilonbozd, de a végén jellemzdéen
megtalalhaté az ,Es most lapozz!” felirat. Innentél a konyv 400 szamozott fejezetre van osztva.
Az elsé fejezet az olvasas sorrendjében is az elsd, a 400. pedig az utolsé® (mar amennyiben
gy6ziink) — a tobbi fejezet pedig nem linedrisan kovetkezik egymas utan. A FF-kiadvanyokat
részletes, kidolgozott képek is szinesitik. A nagyobbak a szerepléket, helyszineket abrazoljak
(illusztraljak az egyes fejezeteket), a kisebbek ismétlédék, dekoracios célt szolgalnak.

Az elbeszélés egyes szam masodik személyl és jelen idejl — a fészereplék mi vagyunk.
Kils6-bels6 tulajdonsagainkrol keveset olvashatunk, hiszen ezek nehezitenék a karakterbe
torténd beleélést (Hlavacska 2023: 14). A kdnyvek a karakter nemét sem konkretizaljak, azon-
ban az olvasékdzonség nagyrészt fiatal filkbol allt, és a f6hds feladatai is féként sztereotipikus
férfi karaktert feltételeznek (Tisza, 2022).

A helyszinek altalaban egy labirintusra (vagy a szé eredeti jelentését tekintve sokkal in-
kabb egy uUtvesztére) emlékeztetnek. Lehet tényleges labirintus (Halallabirintus), titkos folyo-
sokkal teli kastély (Az Elatkozott hdz) vagy akar egy sziget is (A Gyikkiraly szigete). A fejezetek
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végén gyakran térbeli irdnyok vagy fizikai cselekedetek kozott tudunk donteni (példaul ,[h]la
Ugy dontesz, hogy kilépsz a kamrabdl és tovabbhaladsz nyugat felé, lapozz a 83-ra.” [H.F73],*
vagy .[h]a viselni akarod a nyaklancot, lapozz a 123-ra.” [H.F338]), de bizonyos szituacidkban
diskurzusba is keveredhetiink (,Ha nem tévedek, értem jottél, nemde? — Ha azt mondod, hogy
igen — lapozz a 127-re. Ha azt mondod, hogy nem - lapozz a 153-ra.” [E.F305]).

A sorban kovetkez6 fejezetlinket tobbféleképpen is meghatarozhatjuk. A legegyszer(bb
esetben nincs valasztasi lehetéséglink, egyetlen szdm jeldli, hova kell lapoznunk. Mashol koc-
kaval kell dobnunk, és a szerencsén mulik a folytatas. Ide tartozik a harc is, ahol a dobasunk
eredménye alapjan legy6ziink egy szérnyet vagy sem - bar kétségtelen, hogy ennek a kimene-
telét a kordbbi dontéseink is befolyasolhatjak, hiszen azok altal csokkenhetett vagy néhetett az
(élet)erénk (példaul: ,A szényeg folott szélsebesen kozeledik feléd egy szék. Tedd prébdra a
SZERENCSEDET! Ha SZERENCSED van — lapozz a 101-re. Ha nincs SZERENCSED — lapozz az 53-ra.”
[E.F150]; vagy: .Kiizdj meg a tamaddddal! [...] Ha legyézted — lapozz a 178-ra.” [E.F87]). El6for-
dulhat, hogy az ellenségeink feladatot adnak nekiink, és a megfejtésiink milyensége (helyes/
helytelen) fliggvényében kell egy adott fejezethez lapoznunk (példaul az egyik fejezetben a ko-
vetkez6t olvassuk: ,Minden alkalommal, amikor a kinzomester segédje megad neked egy be-
tdt, azonnal le kell irnod egy papirra azt a szo6t, amely elészor eszedbe jut ezzel a kezddbetti-
vel, és amely ehhez a hazhoz kapcsolodik”. [E.F381] A kdvetkezé fejezetekben kérdéseket,
majd pontokat kapunk, a 280. fejezethez érve pedig az aldbbi instrukcidkkal lat el minket
a mester: ,Add 0ssze a szerzett pontok szamat! Ha 12-t vagy ennél tobbet szereztél — lapozz a
265-re. Ha 8-11 pontot szereztél — lapozz a 157-re. Ha 8-nél kevesebbet — lapozz a 176-ra.”).
Mdaskor azon mulik a sorsunk, hogy korabban megszereztiink-e egy bizonyos targyat/informa-
cidt (példaul: ,Ha korabban olvastal részleteket a gy(ldletes Vérvadrél a bérkotéses konyvben,
lapozz a 172-re. Ha nem olvastad azt a konyvet, lapozz a 357-re.” [H.F90]). Gyakran azonban
csak valaszthatunk, hogy példaul jobbra vagy balra megylink, esetleg beléplink egy szobdba,
vagy megkiizdiink valakivel (példaul: ,Ha el akarod huzni a fliggonyt, és atmenni a boltiv alatt,
lapozz a 393-ra. Ha inkadbb tovabbmész észak felé, lapozz a 291-re.” [H.F241]).

A mifajban akadnak kénnyebb és nehezebb szint( jatékok, de az szinte minden esetben
koz0s, hogy nagyon sok kiilonbozé mddon veszithetiink, mig gy6zni altaldban csak egyfélekép-
pen tudunk. Tobb iranybdl is eljuthatunk ugyan az utolsé fejezetig, de mig a halal, orokké tarté
fogsag stb. kiilonb6z6 fejezetekben kiilonbozéféleképpen érhet minket (példaul: ,Drumer ha-
zdban nem ajanlatos sem sajtot enni, sem fehér bort inni. [...] Mindketté mérgezett! Kalandod
itt véget ér.” [E.F172]; .Nincs mas valasztasod, veliik kell menned a cellaba, ahova bezarnak. In-
nen mar nincs menekvés; kalandod itt véget ér.” [E.F219]), addig gy6zni csak akkor tudunk, ha
elérjuk a 400. fejezetet. A célunk altaldban a gonosz legydzése, ezaltal pedig kiszabadulas egy
veszélyes helyszinrél és/vagy valamilyen jutalom elnyerése.

A Fighting Fantasy mellett mas lapozgatds sorozatok is jelentek meg az 1980-as, 1990-es
években, de ezek tobbségben nem kaptak magyar forditast, igy vélhetéen a magyar hagyo-
manyra is korlatozott hatast gyakorolhattak. Ilyen példdul a mar emlitett Choose Your Own
Adventure sorozat, vagy éppen a Give Yourself Goosebumps néven futd, gyerekeknek szant
horror-fikcids sorozat. Egy rajongoi tablazat (Zoltan Gal, 2022) szerint az 1982 és 1999 kozott
magyarul megjelent lapozgatds konyvek tobb mint hdromnegyed része Fighting Fantasy fordi-
tas volt. Az elmult tiz évben ez megfordult, az 4j magyar nyelv(i kalandkonyveknek kevesebb
mint harmada szarmazik a FF-sorozatbdl.

Mig a FF hagyomanyat 6rz6 kiadasokban kevés innovativ megoldast talalunk, addig az et-
tél eltéré szovegekben kozos, hogy bar reflektdlnak a mdfaji konvencidkra, de altalaban vala-
milyen formaban kreativan ujra is gondoljdk azokat. Az alabbiakban ezek koziil Nagy Adam,
Trencsényi Laszl6 és Veszprémi Attila A Pal utcai kiildetés cim( konyvét — a Kotelez6k ujratélt-
ve® cimi antoldgiasorozat elsé részét — vizsgalom aszerint, hogy miképp viszonyul a Fighting
Fantasy hagyomanyahoz.
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4. A PAL UTCAI KULDETES A HAGYOMANY TUKREBEN

4.1. A Pal utcai kiildetés felépitése

A Pal utcai kiildetés Molnar Ferenc A P&l utcai fiuk cim({ regényét dolgozza fel, a forrasmui isme-
rete azonban nem feltétel a megértéséhez — ezt a hasznalati utasitas is kiemeli (,Barki jatsz-
hat vele — az is, akinek Nemecsek, Boka, Ats Feri és a tobbiek torténete ismeretlen, és az is, aki
mar olvasta vagy latta valahol” [Kedves olvasé cimli fejezet]). Ezzel egyiitt elényt jelenthet, ha
tudjuk, kiben bizhatunk; a forrasmd ismeretének a hidnya viszont akar egy kisérletez6bb jelle-
gl jatékmenetet is eredményezhet.

Aregény 300 fejezetbdl All, és 24 kiilonbozé befejezéssel rendelkezik. A zaré fejezetek oly-
kor teljesen eltérnek a tobbitél (ilyen példaul az F43, az egyetlen, ahol Erné mindkét csapatbdl
kilépve maga mogétt hagyja a grundot, és Uj baratokra lel), maskor viszont ugyanaz a néhany
gondolat, széfordulat ismétlédik (példaul F161 és F240). A szamtalan kiilonb6z6 bejarhaté ut
tehat nem mindig eredményez kiilonb6z6 cselekményszalakat is. A Fighting Fantasyben is el6-
fordulnak ismétlédések, de aranyaiban jelentésen kevesebb ilyet talalunk.

Mivel A Pal utcai kiildetés egy tragikus befejezéssel rendelkezd konyvon alapszik, igy nehéz
megallapitani, hogy honnan szamit gy6zelemnek és honnan kudarcnak az olvaso teljesitmé-
nye. A halalt konnyd elkerilni, a kellemetlenségek koziil viszont legaldbb egy altaldban meg-
torténik. Vagy a csapat veszit, vagy a grund vész el, vagy betegen fekszik a fészerepld. Nincs
egyértelmden gyd6ztes vagy egyértelm(ien vesztes fejezet. Ez merében eltér a Fighting Fantasy
hagyomanyatél, ahol egyedil az utolsé, 400. fejezet elérésével tekinthetjiik magunkat igazan
gyé6ztesnek, a haldl pedig egyértelm(en a jaték elvesztését jelenti (Green, 2014: 87). A Pal utcai
kildetés szerkezete ezzel azt sugallja, hogy a valo élethez hasonldan itt sincs egyetlen jo6 meg-
oldas, a végkimenetelt nemcsak a szerencsénk — vagy a FF-ben hasznalt életerénk — hataroz-
za meg, hanem sajat értékrendiink és hozzdaallasunk is befolydsolja. Ez 6sszecseng a beveze-
t6 fejezet gondolataival: ,Azt, hogy a torténet miként alakul, er6sen meghatarozza a te lelemé-
nyességed, kivancsisagod, egylttérzésed, de a haragod és az ellenalldsod is. [...] Legtobbszor
nincs »magatol értetédéen jo« elhatarozas” (Kedves olvasd cim( fejezet).

4.2. Oktatas és gamifikacio®
A Pal utcai fiukban a didaxis nem latvanyos: Molnar Ferenc regénye nem foglal allast a harc
vagy a béke mellett, és nem szembet(iné az intencidja tényanyag kozvetitésére. A Pal utcai kiil-
detésben ezzel szemben tobb helyen tetten érhetd ilyesféle torekvés.

Ahogy azt az 1. dbran is lathatjuk, a 67. fejezetben példaul a varosba indulva egy elkiiloni-
tett torténetszallal talaljuk szembe magunkat.

[1. abra: Nemecsek a varosban (részlet A Pal utcai kiildetés agrajzabél); forras: sajat szerkesztés]
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Ehhez a fejezethez tobbfel6l is érkezhetiink, de ha egyszer a varos felé vettlik utunkat, ak-
kor végig kell jarnunk kiilonboz6 torténelmi helyszineket, ahol a kor hires embereivel talalkoz-
hatunk — ez az epizéd azonban nem mozditja elérébb a kozponti cselekményt. Ha a fejezetben
lezajlé események utdan még hianyosnak érezzilik ismereteinket, akkor az utolsé oldalakhoz la-
pozva egy minilexikon segitségével kiegészithetjiik 6ket. Ez a fajta didaktikussag sem a forras-
m(re, sem a FF hagyomanyara nem jellemzé.

4.3. Vizualis elemek

A Fighting Fantasy hagyomanyaban gyakori az ellenség abrazolasa a boritékon, itt viszont
nincs senki, aki egyforma fenyegetést jelentene minden verzidban: Nemecsek tulajdonképp
onmagaval kiizd. A boritén sajat arcképe éppen ezért szimbolikus jelentéssel is bir. A zold no-
vényzettel boritott hattérben a fiu korvonala barna utakra emlékeztet, melyek alakjatél tavo-
lodva kusza labirintussa valnak, ami a FF Gtvesztdit idézi. A borit6tol eltekintve a FF részlet-
gazdag rajzaival szemben A P4l utcai kiildetés lapjain csak kisebb-nagyobb cipédnyomok futnak
keresztiil. A konyv tehat itt csak részben tér el a hagyomanytdél. Nemecsek legnagyobb ellen-
ségei a sajat dontései, melyek jobban veszélyeztetik az életét, mint barmilyen ellenfél. A labi-
rintus pedig fizikai helyett metaforikus Utvesztéként kiséri végig az eseményeken.

A vizualis kiegészitdk jélillenek a jatékkonyvek hagyomanyaba és A Pl utcai fiuk torténe-
tébe is. A boritdk belsé oldaldn harom térkép segiti az eligazodast — ezek emlékeztethetnek
minket a FF kazamatainak rajzaira, de mivel itt jellemz6en nem a térben valé mozgasunkrol
kell donteni, igy ezeknek mas funkcidik vannak. A FF-ben a térkép a fejezetek kozti haladast
segitheti. Jelen esetben azonban valdszinlbb, hogy a leirdsok elképzelését prébaljak meg-
konnyiteni, és ezek is az olvaso torténelmi ismereteit hivatottak béviteni (vo. Keser(, 2022:
146-179). A Pal utcai kiildetés a térkép csatolasaval nemcsak a FF m(fajara, de a rajongéi ha-
gyomanyra is reagal.

A térképek mellett a boritdk belsé oldalan két letéphetd konyvjelzét is taldlunk, amelyeken
az ,itt tartok” és az ,innen jottem” feliratok olvashatdk. Ezek batoritjdk az olvasoét a visszalapo-
zdasra és a legszimpatikusabb torténetszal megkeresésére. A klasszikus jatékkonyvek eseté-
ben a jatékosok bizonyara kilonbozé moédon viszonyultak a csalashoz, de mégis ,kialakult az a
befogaddi stratégia, hogy az olvasdk visszalapoztak bizonyos szituacidékhoz, hogy egy masik
utvonalat is felfedezzenek, adott esetben Ujra prébdlkozzanak a sikertelen kiildetés vagy halal
utan” (Tisza, 2024: 56). A Pal utcai kiildetés a kdnyvjelzékkel erre a befogaddi magatartasra is
valaszol.

4.4, Kotelez6 olvasmanyok

A Pal utcai kiildetés nemcsak a lapozgatdés mifaj szabdlyainak megszegésére buzdit minket,
hanem rendhagydé mdédon a kdtelezé olvasmanyok torvényeit is felrugja. Az elsé fejezet végén
egy szokatlan gyakorlattal élt a szerz6trio: valasztasunktol fliggéen ugyanazt a torténetet ol-
vashatjuk el hosszabb (4 oldal) vagy rovidebb (2 oldal) terjedelemben. Ennek a megoldasnak
azonban nincs kés6bbi hatdsa a cselekményre, a szerzék talan igy akartak éreztetni az olvasé-
val, hogy ez nem az iskola, hanem egy jaték, ahol lehet roviditeni, lehet ,csalni”. Ezzel a gesz-
tussal azonban a konyv megidézi a kételez6k roviden miifajat is, és mintha amellett torne lan-
dzsat, hogy a tartalom az egyetlen, ami szamit, nem pedig a tényleges textus.

Megosztd kérdés, hogy tényleg csak a tartalom szamit-e, és hogy az eredeti mlveket le-
cserélhetjuk-e roviditett és/vagy gamifikalt valtozatokra. Az viszont kétségkivil igaz, hogy ja-
tékos formaban gyakran konnyebben elsajatithaté a tananyag. Ezt elemzi Kiss Orsolya (2021)
tanulmanya is egy, A Pal utcai fiuk tematikdju szabaduldszoba kapcsan. Kiss azt vizsgalta, hogy
otodik és hatodik osztdlyos tanuldk hogyan teljesitenek egy — A Pal utcai fiiikkal kapcsolatos is-
mereteiket vizsgald — teszten a jaték el6tt és utan. Az 6todikesek egy honappal, a hatodikosok
pedig egy évvel (hiszen nekik ekkor volt kdtelezé olvasmany) a teszt elsé kitoltése elétt talal-
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koztak a konyvvel. A teszt masodik kitoltésére a szabadulészoba utan keriilt sor. Kiss megalla-
pitotta, hogy a jatékos feladatok utan a teszten jobb eredményeket értek el a gyerekek. A kuta-
tas valdszinlileg pontosabb képet mutatott volna, ha a vizsgalatba egy kontrollcsoportot is be-
vonnak, akik szabaduldszoba helyett példaul érai vazlatbol késziilnek fel — hiszen a jaték soran
mar mindannyian masodjara talalkoztak A Pal utcai fiikkal, igy a jobb valaszadast az ismétlés
is befolydsolhatta. Nem egyértelm( tehat, hogy a feladat gamifikaldsa vagy pusztan a redun-
dancia javitott a teszt eredményein. Az viszont egyértelmu a gyerekek visszajelzései alapjan,
hogy a jatékos format élvezték és motivalonak talaltak — a 23-bél 21-en azt jelolték meg az
erre vonatkozé kérdéivben, hogy a jové évi kotelezéket szivesebben olvasndk el, ha ahhoz is
késziilne szabaduldszoba (a maradék két didk sem nemmel valaszolt, az 6 papirjukon a ,nem
tudom eldonteni” szerepelt).

A Pal utcai kiildetés utolsé oldalain megtaldljuk azt az utvonalat, amit kovetve a legkoze-
lebb keriiliink a Pal utca fiainak eredeti torténetéhez. A ml azonban arra biztat minket, hogy
masitsuk meg a multat, irjuk at a torténelmet, azaz ,[mlentsiik meg Ernét!” — ahogy az a bori-
ton is olvashatd. Az elsé két oldalon taldlhatd haszndlati utasitas deklaralja a fészerepld célja-
it: visszaszerezni a zaszlot, megdvni a grundot és életben maradni. Emellett bemutatja az ol-
vasonak a konyv mechanikajat is. A FF konyvekkel ellentétben A P&l utcai kiildetésben nincs
kockadobas (annak ellenére sem, hogy a kényv f6 motivuma a harc), nincs életerénk sem, igy
jatékszabalyt sem taldlunk az els6 oldalakon — tehat nem is sorolhatjuk a jatékkonyvek kate-
goridjaba (Green, 2014: 16). Ezzel a kdnyv egy Ujabb rajongoéi hagyomanyra reflektal: felismer-
te, hogy kevesen tartanak ki a jatékossag mellett, jellemzdébb, hogy az ellenfelet automatikusan
legy6zottnek tekintik, és tovabbhaladnak. Emellett a Fighting Fantasyben az eré6 és az ligyes-
ség domindl, itt viszont gyakran az ész és az érzelmek. Ahogy a bevezetdben is olvashattuk,
fontos szerepe van a kovetkezetességnek. A konyv meg akar tanitani minket, hogy ,jo tett he-
lyébe jot varj", azaz — néhany kivételtdl eltekintve — masok is Ggy fognak hozzank viszonyulni,
ahogy mi hozzajuk, a cselekedeteinknek logikus, gyakran kiszamithaté kovetkezményei van-
nak. A kockadobas ezt megnehezitené, feliilirna a tettek racionalis ok-okozati 6sszefliggéseit.
Azt persze, hogy a vald élet eseményei tényleg olyan konzekvensek-e, amilyennek a regény
szeretné mutatni, mindenkinek sajat joga eldonteni.

4.5. Torténetmesélés és jatékmechanika

A klasszikus jatékkonyvek — az asztali szerepjatékoknal megszokottakhoz hasonléan - a kiil-
s6-belsé tulajdonsagok és az érzelmek leirdsanak mell6zésével novelhetik a beleélés esélyét
(Bowman, 2024). A Pal utcai kiildetés ezzel szemben gyakran reagal az olvaso altal megszemé-
lyesitett karakter érzéseire, és a fészerepld kinézetére is szamos utalast tesz (példaul: F23:
.Leginkdbb sirni volna kedved”; F61: ,Inkabb csak rendkiviil izgalmas érzés itt baktatni”; vagy:
LErné alacsony, vézna fil” [Kedves olvaso cimi fejezet]). El6fordulnak azonban olyan fejezetek
is, ahol Ernéként donthetiink, hogy hogyan érziink az adott szituaciéban, és ennek fényében
mit cselekszilink ezt kovetden (példaul: F171: ,Ha ettél rossz érzésed van, lapozz a 275-re! Ha
inkdbb orilsz, hogy a zaszld egyediil a te felelésséged, lapozz a 167-re!”). Ilyenkor a kdnyv a
kovetkezd fejezetben validalja dontésiinket. Ez utébbi a Fighting Fantasyhez képest szokatlan,
de mindenképpen izgalmas megoldas.

A Pal utcai kiildetésben a haszndlati utasitds utan kovetkezik a FF-b6l mar ismert bevezetd
fejezet, amely elhelyez minket a torténetben. A tradiciotol eltéréen azonban csak az utolso sorok-
ra vehetjik fel Nemecsek szerepét, addig a torténetet egyes szam harmadik személyben olvas-
hatjuk. Az egyoldalas bevezetés végén az ,[é]s most lapozz az 1-re!” felszélitast mar Ernéként
kapjuk meg. A hasznalati utasitas részletes magyardazatai és az ,1-re” konkretizalasa sejteti,
hogy az ir6k szamitasai szerint az olvasé nem tartott még a kezében lapozgatés konyvet.

A kovetkezbékben egy, kett6, harom vagy négy iranyba indulhatunk tovabb, és mindannyi-
szor kiilonb6z6 cselekményszalak kozil valogathatunk a néhany sorostél a harom oldalig ter-
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jed6 részek kozott navigalva. A fejezetek kozti utak komplexek, sokszor azonban nem elég ala-
posan kidolgozottak. Tobbszor taldlkozhatunk ludonarrativ zavarral (példaul az F137-r6l és az
F283-rdl is el lehet jutni az F251-re, de Boka csak az F283-ban kiildi haza Nemecseket. Az
F251 kezdete, miszerint ,megbizol Bokaban, és nem veszed komolyan [...], hogy elkiildott”, az
F137 fel6l érkezve tehat értelmetlen), olyan is eléfordul, hogy egy kiilonalld torténetszal a ko-
rabbi lépéseink figyelmen kivil hagyasaval beolvad egy mdsik eseménysorozatba. Kétségte-
len, hogy hibdk a FF-sorozatban is gyakran eléfordultak, de ezek nagy szammal a forditasbol
adddtak, vagy a jatékmenettel, iranyokkal kapcsolatos elirdsok voltak.

4.6. Térbeli és idébeli haladas, narrativ disszonancia

A FF-ben az egyes fejezetek gyakran figgetlenek és onmagukban is értelmezhetdk, hiszen sok
esetben a fizikai térben haladunk el6re, szemben A P&l utcai kiildetéssel, ahol a narrativat in-
kdbb az idé szervezi. Persze egy klasszikus FF-ben is telik az id6, de ritkan utal rd a kdnyv; né-
hany korabbi és késdbbi fejezet barmikor felcserélhet6 lenne. Ha példaul beléplink egy szoba-
ba, és megkiizdiink egy szornnyel, vagy informacidét/eszkozoket szerziink, akkor az jellemzéen
csak az életerénkon hagy nyomot, vagy kés6bb egy valasztasi lehetéségben jelenik meg (pél-
daul: ,Odaszaladsz, de sulyos faajtd zarja el, mely kulcsra van zarva. Ha van vaskulcsod, lapozz
a 86-ra. Ha nincs, lapozz a 276-ra.” H.F318). A fejezetek f6 szovege viszont gyakran nem utal a
kordbbi kalandokra. A Pal utcai kiildetésben ezzel szemben altaldban egymasra éplilnek a sza-
mozott részek, emiatt pedig az eseményeknek is sziikségszerlien egymasbdl kell kovetkezni-
Uk, és reflektalniuk kell a korabbi torténésekre. A kiilonboz6 cselekményszalak kozotti valtas
(példaul Pal utcaibdl vordsinges) tehat elég sszetett. Amikor a FF-ben a fejezetek sordn bejar-
hato utak keresztezik egymast, akkor a torténet szintjén altaldban térbeli utakrol beszéliink
(példaul eddig a foldszinti folyosdn haladtunk, de most attérhetiink az emeletire), igy azoknal
ritkdbban szembesiiliink ilyen tipusu narrativ disszonanciaval. Ez a jelenség a videojatékok
egyik tipushibaja, melyre Clint Hocking (2007) jatékfejleszté alapjan ludonarrativ zavarként hi-
vatkozunk. ,A zavar a jatékos-karakterek kapcsan ugy értelmezhetd, mint a program altal
meghatdrozott személyiségiik és motivacidik, illetve a jatékos altal velik ténylegesen végre-
hajthatd cselekvések és megvaldsithato viselkedésmodok kozotti fesziiltség” (Bailes, 2019:13;
idézi: Csdnge, 2021). Ez a fajta ellentmondas altalaban akkor jon létre, ha a karakter tulajdon-
sagai és cselekedetei is nagymértékben manipuldlhatdk, valamint a torténet is részletesen ki-
dolgozott, szovevényes szalakon fut (Aarseth, 2012: 132; idézi Csdnge, 2021). A konyvek a mé-
dium - tobbek kozott terjedelmi korlatokkal jaré — fizikai mivolta miatt kisebb szabadsaggal
rendelkeznek a torténetszdlak mennyiségét tekintve, azonban ugyanezen okbdl kifolyélag in-
dokolt a kiilonb6z6 szalak dsszekapcsolasa is, hiszen a klasszikus jatékkonyvekben végig-
jatszhato utak szama masképp megkozelithetetlen lenne egyetlen regényen beliil.” Ebbél
kovetkezdéen a lapozgatdsok esetében is megfigyelhetd a ludonarrativ zavar jelensége. A FF fe-
jezeteinek fliggetlensége csokkenti, A Pal utcai kiildetés narrativaja viszont noveli az inkohe-
rencia mértékét a konyvekben.

4.7. A befejezések tipusai

A fejezetek kozott valogatva az olvasd akar az adaptalt torténetet is rekredlhatja (kisebb val-
toztatasokkal), de szamos mas befejezést is kaphatunk — az arulastol a hésies tulélésig. Kozos
minden verziéban, hogy Nemecsek Erné bérébe bujva élhetjik at a grundon zajlé eseménye-
ket, rendszerint végig egyes szam masodik személyben. Ez aldl csak a tragédidval végz6dd
zar¢ fejezetek képeznek kivételt (példaul F233). Ezt a fiatal célkozonség miatt lathatta indo-
koltnak a szerz6trio — nem akarhattak, hogy a gyerekek sajat magukat képzeljék el a halalos
agyukon. A hasonlé korosztalyok altal olvasott FF-konyvek ezzel szemben nyiltan beszélnek a
fészerepld — tehdt az olvasd — haldlardl. Ezek a torténetek azonban egy fantasztikus elemekkel
telitett vilagban jatszddnak, és tipikus jellemzdje a mifaj klasszikus darabjainak, hogy nem be-
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szélnek érzelmekroél. A haldl pillanatdban sokkal inkabb a jaték elvesztésének fajdalmat érez-
hetjiik, mint a karakter irdnti sajnalatot.

5. KONKLUZIO

A Pal utcai kiildetés egyértelmUen reflektal a lapozgatds konyvek hagyomanyara — lathatdan
tisztaban van annak szabalyaival, alkalmazza 6ket, vagy éppen megtagadja hasznalatukat,
hogy a Fighting Fantasy konyvek jellemzdit sajat torténetéhez igazitsa. Mig a FF-konyvek klasz-
szikus tulajdonsagait batran médositja, addig az alapjaul szolgalé A Pal utcai fiuktdl sok eset-
ben nehezen tud elvonatkoztatni. Amikor mégis megteszi, akkor el6fordul, hogy didaktikus
hangnemet vesz fel, a szérakoztatas helyett szinte kényszeriti az olvasét bizonyos tudas elsa-
jatitdsdra. Habar a gamifikacid elésegitheti a tanulast, fél6, hogy az oktaté jellegli fejezetek for-
szirozasa sokkal inkabb elkedvetleniti a fiatalokat — nemcsak a tanulastél vagy a kotelezé ol-
vasmanyoktdl, hanem a lapozgatds konyvek m(ifajatol is.

A Pal utcai kiildetés a FF-konyvekhez hasonléan éplil fel, a fejezetek és a befejezések sza-
ma viszont kevesebb, és nehezebb elhatarolni a gy6zelmet a vereségtél. A konyv a hagyomanyt
kovetve rendelkezik tajékoztatd fejezetekkel, melyek azonban tartalmilag némileg eltérnek
a FF bevezet6itol. A jatékkonyvekre jellemz6 szabalyrendszer példaul teljesen hidnyzik beléle,
a klasszikusokhoz képest viszont tobb magyarazattal és részletesebb utasitdsokkal szolgal -
ugy tlnik, szamol azzal, hogy olvaséi nem ismerik a mifajt.

A konyv a Fighting Fantasy hagyomanya és az alapjaul szolgald A Pal utcai fiuk mellett a ja-
tékkonyvek koré épild rajongoi kulturara is reagal. A csalast két konyvjelzd is segiti, és a koc-
kadobas elhagydsa is arra utal, hogy a m( tisztaban van a befogaddi stratégiakkal.

Nemecsek torténetének mechanikaja a FF-nél egyszer(ibb alapokon nyugszik, talalkozha-
tunk azonban szokatlan elemekkel. A fészereplérél a hagyomanyosnal jelentésen tobb leirdst
olvashatunk, igy a beleélést is megneheziti a konyv. A korabbiakkal szemben kiilonos figyelmet
kapnak az érzelmek is. A torténetet a tér helyett az idé szervezi, a fejezetek kozotti haladdsnak
pedig egyetlen modja a sajat valasztas — a folytatasok azonban a tradicionalis jatékkonyveknél
nem jellemz6 mddon gyakran kovetkezetesek, mellyel a konyv a valé életet szimulalja.

Vizualis téren is egyszerlibb megolddsokat lathatunk A Pal utcai kiildetés esetében. Rész-
letesen kidolgozott, akar egy egész oldalt beterité rajzok helyett itt kis lAbnyomok futnak ke-
resztul a lapokon. A boritén viszont megjelenik a hagyomanyt idézé labirintus, és Nemecsek
onarcképe is szimbolikus jelentést kap: sajat maga lenagyobb ellenségeként tekinthetlink ra.

A konyv bizonysagot tesz arrol, hogy ismeri a hagyomanyt, és felismerte, mely szabalyokat
hagytdk el az olvasok az évek alatt — igy példaul a kockadobast vagy a folytonos Ujrakezdést.
Mindazonaltal szdmos alkalommal Gjraértelmezi a klasszikus lapozgatds konyvek eléirdsait,
és sajat torténetéhez alakitja a format. Ez a tendencia jellemzd mas Uj megjelenési interaktiv
fikcids irodalmi szovegekre is. A Kiszamolds, a Cigdnylabirintus és a Fekete monitor is kiilonbo-
z6 mértékben idomul és hatdrolddik el a tradiciétdl, a formanak Uj jelentéseket adva.
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2 A magyar kozonség j6 eséllyel mar a forditassal talalkozott, igy ez hathatott leginkabb az iréi és olvaséi szo-
kdsokra is.

3Ez alél volt néhany kivétel, példaul a Robot Commando, amely tobb sikeres zaré paragrafussal rendelkezett
(Green, 2014: 87).

“ A kiadvanyok nem tartalmaznak oldalszamokat, ezért elemzésemben a fejezetek szdmaval, elnevezésével fo-
gok az éppen targyalt részekre utalni (példaul: Kedves olvasé cimii fejezet vagy F156 — mely a 156. fejezetre
mutat). Jelen fejezetben a két klasszikust E. (Az Eldtkozott hdz) és H. (Halallabirintus) jelolésekkel fogom meg-
kulonboztetni.

5 A sorozat koteteit Nagy Adam irta kiilonb6z6 szerzékkel tarsulva. A Pél utcai fitik mellett késziilt lapozgatds az
Egri csillagokbdl, Az ember tragédiajabol, A készivii ember fiaibol, a Romed és Julidbol és az 1984-bél is.

¢ A gamifikacié — vagy mas néven jatékositas — a jatékok és jatékelemek alkalmazasat jelenti az élet jatékon
kivili teriletein, célja pedig, hogy az ott zajlé folyamatokat érdekesebbé és eredményesebbé tegye” (Fromann,
2016: 76).

7 Létezik olyan lapozgatds kdnyv, ami nem él ezzel a hagyomannyal. Mészaros Dorka Kiszamolds cim( konyvé-
ben a kiilonbozé utak soha nem kapcsolédnak be kozds, mas iranybél is elérheté csomépontokba - igy viszont
a kiilonb0z6 végigjatszasok szama rendkiviil korlatozott.
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