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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
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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.
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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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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.




