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Absztrakt

A tanulmany a Molleindustria jatékainak proceduralis retorikajat vizsgalja, és arra a kérdésre keresi
a valaszt, hogy a kisméretli és alacsony koltségvetést avantgard videojatékok milyen
modszerekkel kozvetithetnek politikai tizeneteket. Egy révid elméleti bevezetd utan a széveg
bemutatja a Molleindustria csoport kozponti alakjanak szemléletét, majd egyes jatékok szoros
elemzésével mutat ra azokra a poétikai innovaciékra, elidegenité és kizokkent6 stratégiakra,
melyek segitségével a jatékok megsziintetik magat a jatékszituaciot, és arra kényszeritik a

befogadét, hogy a jaték jeleinek jatékvilagon kiviili referenciai felé forduljon.
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Andras Csaba

Elkotelezett jatékok

Tutorial — Politikai jatékok

A Monopoly (Parker Borthers, 1935) legfontosabb el6zményének tekintett The Landlord’s Game
(Elizabeth J. Phillips, 1904) cim tablajaték azzal a céllal szuletett, hogy felhivja a jatékosok
figyelmét az uralkod6 gazdasagi rendszer igazsagtalansagara. Az Sufragetto (1909) nevi
tarsasjatékban az egyik jatékosnak a rendérokkel szemben felsorakozott sziifrazsetteket kell
iranyitania, és at kell tornie a rendérsorfalat, miel6tt figurai a korhazba vagy a borténbe
kerulnének. A Class Struggle (Bertell Ollmann, 1978) cim tablajaték kezdetén a jatékosok
kockadobassal sorsoljak ki, hogy melyikiik szlilessen ,munkasnak” vagy ,kapitalistanak”, és ennek
megfelelGen a jaték soran melyik csoport oldalan kell majd megnyerniik az osztalyharcot. Ezek a
jatékok a baloldali tarsasjatékok csaknem teljesen elfeledett hagyomanyanak legfontosabb
darabjai, és elsésorban az koti 6ssze 6ket, hogy mindegyik vallalt célja politikai Gizenetek

kozvetitése.

D

1 To prepare for life
in capitalist America—
|
] an educational game w

for kids from 8 to BO.

Noha napjainkban megfigyelhet6 a tablajatékok reneszansza, a jatékok tertiletét mara
egyértelmien a videojatékok uraljak. A videojatékok szisztematikus vizsgalataval foglalkozo
tudomanyterillet, a — magyarul gyakran ,ludolégiaként” emlegetett — game studies teriletén a
jatékok ideolégiakritikai szempontd vizsgalatinak komoly hagyomanyai vannak. [l A ludolégia
els6 korszakaban a videojatékot mint médiumot probaltak ebbdl a szempontbdl leirni, ez a
kozelitésmod hatarozza meg — tobbek kozott — Marsha Kinder [2! és Eugene F. Provenzo 3]
vonatkozo6 szévegeit. Késébb fokozatosan a jatékok egyes elemeinek vizsgalatara kertlt a hangsuly.
Utobbi kategoériaba sorolhatjuk a feminista ludologus, Anita Sarkeesian munkassagat is, aki a

Tropes vs. Women in Video Games cimi videosorozataban a néi nem jatékvilagbeli
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reprezentaciéjanak hagyomanyat elemzi. [4]

A szamitogépes jatékok ideologiakritikai szempontu vizsgalatahoz a legkidolgozottabb keretet Ian
Bogost irasaiban talaljuk. Az 6sszehasonlité irodalomtudomanyi képzettséggel és széleskori
ideologiaelméleti tudassal rendelkezé Bogost a videojatékok olyan elméletét hozta 1étre, mely a
jaték vilaganak ideologikus elemein tul a jaték miikodésmodjabdl (vagyis a jatékmechanizmusbol)
ad6do ideologikus tartalmakkal is szamol. Bogost kozponti fogalma a procedurdlis retorika, 15! ennek
meghatarozasakor a proceduralitas alatt a szabalyok altal meghatarozott folyamatokat érti; a
retorika fogalmat arisztotelészi értelemben, a meggy6zés modjaként hasznalja; az altala
létrehozott retorikatipust pedig a szobeli, az irasbeli és a vizualis kommunikaci6 retorikajaval
szemben hatarozza meg. Bogost szerint a jatékok az altaluk elvégeztetett gyakorlatok segitségével
gy6znek meg minket killonb6zé tartalmakrol, vagy ezeknek a folyamatoknak a segitségével
mutatnak ra egyes rendszerek miikodésének logikajara. (6] A proceduralis retorika legtémorebb
definici6ja szerint ,a meggy6zésre hasznalt folyamatok gyakorlata”, ,folyamatokon keresztiili

érvelés”. 7]

Mindezek alapjan jol lathato, hogy a game studies ideologiakritikai aga kimondottan erés; raadasul a
fentiek mellett szamos tovabbi, alaposan kimunkalt érvrendszer all a rendelkezéstinkre, ha a
jatékipar és a mainstream videojatékok biralata a célunk. [8] Ezzel szemben feltiing az olyan
értelmezések hianya, melyek a jatékok ideologikus tartalmainak leleplezése helyett azokra a
jatékokra koncentralnanak, melyek — a korabban emlitett tablajatékokhoz hasonléan - explicit
politikai tizenetet kozvetitenek; tarsadalmi, kulturalis és gazdasagi folyamatokat préobalnak
reflektaltta tenni, €s maguk is ideologiakritikai munkat végeznek. Az ilyen baloldali (szocialista,
anarchista, szindikalista, szocidldemokrata stb.) jatékokat nevezem — Jean-Paul Sartre ,elkotelezett
irodalom” [litterature engagée] terminusa nyoman (91 — elkételezett jatékoknak. E jatékok atfogd
elméletének kidolgozasaval mindeddig kevesen probalkoztak, [10] a jatékok politikai aspektusa a

legtobb szakmunkaban csak mint mellékes tényezé kertl el6.

Tanulmanyom épp ezért kettSs céllal sziiletett. Egyrészt hozza szeretnék jarulni annak a
tudomanyos diskurzusnak a szélesedéséhez (és hazai kialakulasahoz), mely a videojatékokban rejlé
politikai lehet6ségeket vizsgalja, és azokat a médszereket azonositja, melyek segitségével e jatékok
— a médiumspecifikus sajatossagok és a jatékokhoz kapcsolodé befogadasi mod korlatozo ereje
ellenére — politikai izeneteket kozvetitenek. Masrészt ez az iras nem pusztan a téma kutatéihoz és
a kritikai kultarakutatas irant érdekl6d6khoz sz6l, hanem azokhoz is, akik valamilyen formaban
részt vesznek (vagy vehetnek) a jatékok létrehozasaban: a tanulmany komoly eredménye volna, ha
inspiracioval szolgalhatna azoknak, akik be akarnak lépni az elkotelezett jatékok létrehozoinak

korébe.

Egy ekkora méreti szoveg természetesen nem foghatja at a politikai jatékok teljes tertilletét, ezért a
vizsgalat fokuszat az utébbiaknak egy specialis csoportjara szlikitettem. Nem foglalkozom a
szinhdzi tdrsasjatékokkal, 111 a pdrtpolitikai jatékokkal, 12! és azokkal — az elsére jatéknak tiné —

ismeretterjesztd szimuldciokkal sem, 18] melyek latszolagos jatékszertiségik ellenére sokkal inkabb



jatékkritikai kategoria metszéspontjaban helyezkednek el: tobbségiuk bongészéfeluleten jatszhato (
[flash games), alkalmi (casual games), nagy piaci szerepl6ktdl figgetlen (indie games), komoly (serious
games), gyakran muvészi intenciokkal rendelkezé (art/arthouse games) politikai jaték (political games).
Emellett ezek a jatékok abba a csoportba tartoznak, melyet Brian Schrank a ,mainstream”
jatékokkal szemben avantgdrd videojdtékoknak nevez, 15! vagyis melyek a médium lehet6ségeinek

hatarait feszegetve megprobaljak Gjradefinialni magat a videojatékot.

Vizsgalati teriiletnek az olasz jatékgyarté kollektiva, a Molleindustria jatékait valasztottam. Ez
semmi esetre sem tekintheté szokatlan dontésnek: a jatékok ideologiai/politikai aspektusaval
foglalkozo kutatok rendszeresen elemzik a csoport alkotasait, noha jellemzéen csak egy-egy
jatékukat emelik ki. [16] Tanulmanyom 6 kérdése, hogy a Molleindustria csoport jatékai milyen
stratégiak segitségével kozvetitenek politikai izeneteket, kiilonos tekintettel 2008-as
LOkojatékukra”, az Oiligarchyra. Ennek vizsgalatahoz a bevezet6t kovet6 alfejezetben két,
egymastol nehezen elvalaszthat6 interakciés mod vagy befogadasi forma, a jdtek és az értelmezés
viszonyanak pontosabb meghatarozasara és a jatékok referencialis jellegének vizsgalatara
vallalkozom. A harmadik rész altalanos képet ad a Molleindusiria tevékenységérGl és a csoport
koézponti figuraja, Paolo Pedercini poétikai és politikai programjarol. A negyedik alfejezetben t6bb
jaték értelmezésén keresztill bemutatom a Molleindustria alkotasainak {6 retorikai jellegzetességeit,
az 6todikben a csoport eddigi legsikeresebb jatékanak alapos elemzésével szemléltetem a politikai
proceduralis jatékretorikak mindeddig legtermékenyebbnek tiiné iranyat. Végul a hatodik részben

osszefoglalom és tagabb kontextusba helyezem a tanulmany korabbi megallapitasait.

Demo - Jaték, értelmezés, referencialitas

A jatékosok értelmezébi tevékenységének megragadashoz érdemes a jatékosi befogado6i magatartas
aktivitasjellegébdl kiindulnunk. Ennek vizsgalataval a nézés é€s a tett, az értelmezés és a cselekvés,
az aktivitas és a passzivitas egymassal szembeallitott fogalmainak terepére ériink, melyet Jacques
Ranciére elemez A felszabadult nézé cimii kotetében. 7] Ranciére szerint a szinhaz 20. szazadi
,reformerei” azt varjak a néz6tdl, hogy atlépje ,a passzivitas és aktivitas kozotti szakadékot”, [18]
mikoézben ugyanezek az értelmezdk az élet mas tertiletein a ,latas €s a tevés” hierarchiajat egészen
mashogyan gondoljak el. [191 Mikozben a fizikai munkas gyakorlati aktivitasa jellemzéen sokkal
kevesebbre becsiilt tevékenység, mint az értelmiségi reflexiv szemlélédése, a szinhaz terepén
egyértelmuen a résztvevé aktivitasanak felértékelését figyelhetjuk meg a ,néz6” passzivitasanak

leértékelése mellett. Ranciére ennek kapcsan azt irja:

Mi mas okbdl bélyegezhetnénk a helyén il6 néz6t inaktivnak, ha nem aktiv és passziv
radikalis ellentéte miatt? Miért azonositanank a nézést a passzivitassal, ha nem azon
el6feltevés miatt, hogy nézni annyi, mint képben és latszatban tetszelegni, figyelmen kiviil

hagyva a kép mogotti igazsagot és a szinhazon kiviili valésagot? Miért hasonlitanank a



hallast a passzivitassal, ha nem az el6itélet miatt, hogy a beszéd a cselekvés ellentéte? Ezek
az ellentétparok — nézés/tudas, latszat/valosag, aktivitas/passzivitas — egészen masok,

mintsem j6l meghatarozott fogalmak logikai szembeallitasai. [20]

Ranciére azzal folytatja, hogy az értelmezést is cselekvésnek kell tekinteniink, és a néz6 mar azzal

az el6adas ,aktiv” részesévé valik, hogy ,megfigyel, kiemel, 6sszevet, értelmez”. [21]

Ha a szamitogépes jatékok kulturalis megitélését A felszabadult nézében olvashaté érvelés alapjan
vesszik szemuigyre, akkor arra figyelhetiink fel, hogy mig a szinhaz esetében a nézéi ,részvétel” és
Laktivitas” kitlintetett és magasan értékelt befogadoi magatartas, addig a jatékok megitélésekor
kifejezetten ritkan mertl fel ez a kritikai szempont a maga pozitiv hozadékaival. Ranciére-nek
ugyanakkor igaza van abban, hogy az aktivitas-passzivitas fogalomparhoz kapcsol6do
el6feltevéseinket kritikaval kell kezelniink. Eppen ezért azt érdemes alaposabban szemiigyre
vennunk, hogy a jatékos ,aktivitasa” és a Ranciére altal a cselekvés rangjara emelt ,értelmezés”

milyen viszonyban all egymassal.

A kérdés vizsgalatahoz jo6 kiindulopont a norvég ludologus, Espen J. Aarseth Miifaji zavar: a
narrativizmus és a szimuldcio mivészete cimU tanulmanya. Aarseth szerint ,kérdéses, hogy az
esztétikai volna a legrelevansabb perspektivija” a jatékok vizsgalatanak, [22] de ha mégis ebbdl az
iranybol kozelitiink, akkor arra jutunk, hogy ,a jatékoknak a valodi esztétikai értéke sokkal inkabb
a szabalyrendszeriikon, és joval kevésbé a jatékvilaguk elgondolasan all vagy bukik”. (23] Tehat —
bar a szlk értelemben vett, a jatékok vizualis sajatossagaira koncentralo ,esztétikai” szempont sem
elhanyagolhato, de — azt, hogy a sakk mennyire ,jo” jaték, csak kis mértékben hatarozza meg a
figurak kinézete. [24] Aarseth amellett érvel, hogy ,a jaték értékrendszere a jaték beliigye, amit

egyértelmiien a szabalyok hataroznak meg”. [25]

Ezt az értelmezést tovabb radikalizalhatjuk: nemcsak arroél van sz6, hogy a jatékok vizsgalatanak
nem feltétlentl az ,esztétikai” a legrelevansabb perspektivaja, hanem arrél is, hogy a szamitogépes
jatékok befogadasi modja annyira eltér a képek, a szovegek vagy a filmek befogadasanak modjatol,
hogy maguknak a benntiik szerepl6 jeleknek a jatekvildgon tili jelentése valik kevésbé hangsulyossa.
Nincs kiilonosebb jelentésége annak, hogy Super Mario (Super Mario Bros., Nintendo, 1985) miért
egy olasz vizvezeték-szereld, [26] vagy hogy hogyan keriilnek a vilagaba sétalé6 gombak. A jaték

elemeinek egymashoz valé viszonya fontosabb annal, amit ezek az elemek ,jelolnek”.

Super Mario karakterét szemlélve felmeril a kérdés, hogy a jatékosokat miért nem zavarja a
jatékvilag jeleinek ez a szokatlan kombinaciéja. Erre a kérdésre pontos valaszt ad Kiss Gabor

Zoltan egyik tanulmanyanak részlete:

A hagyomanyos és a digitalis média kozotti [...] még alapvetobb killonbség abban all, hogy
mig a hagyomanyos médiat a jelol6k értelmezésbeli szinergijja hatja at, addig az Gjat a mu
(az iterativ rendszer) €s a felhasznalé mérnoki képességei kozotti kapcsolat mozgatja. A
kiilonbséget ugy is kifejezhetjik, hogy mig a hagyomanyos média [...] értelmezoi

tevékenységre késztet, addig az iterativ média esetében a felhasznalo [...] egy gépezetet iizemeltet



lo7]

Alapvet6 kilonbség van tehat a jatékok és a hagyomanyos reprezentaciéos médiumok altal felkinalt
befogadéi pozicidk kozott. A jatékok jelekbdl allo gépezetek mikidtetését varjak el a jatékostol,
mikozben mas medialis formakhoz mérten kevésbé — de legalabbis: masként — értelmeztetik velik
az abrazolt jeleket. Természetesen a jatékos is értelmez6i munkat végez, amikor felismeri a jaték
szabalyait, megérti annak bels6 osszefiiggéseit, és felhasznalja a korabbi tapasztalataibol ered6
tudasat. Ebben az értelmez6i munkaban ugyanakkor a jatékost elsGsorban a jel funkcioja érdekli a
gépezetben, vagyis az, hogy hogyan hat egy jel mas jelekre a jatékon beliil. A jatékos érdekl6désének
fékuszaban nem az ll, hogy mit jelent egy jel, hanem az, hogy hogyan viselkedik. Eppen ezért a

jaték a valosagreferencia szempontjabol kimondottan zart forma.

Az a tény, hogy a jatékok jeleit jellemz6en kevésbé (vagy kevésbé tudatosan) kapcsoljuk a jatékon
kivili valésaghoz, és ezért a jatékosok ritkabban vélik ugy, hogy egy jaték ,allit valamit a vilagroél”,
vagy ,sz6l valamirél”, nagyban meghatarozza a médium lehetéségeit arra, hogy politikai
uzeneteket kozvetitsen. Ebb6l a szempontbdl tanulsagos a Tetris (Alekszej Pazsitnov, 1984) kapcsan
kialakult elméleti vita, mely a ludologiai szakirodalmak altal talan legtobbet idézett teoretikus
konfliktus. (28]

Tetris (Alekszej Pazsitnov, 1984)

Gonzalo Frasca a reprezentacio-szimulacio fogalompar alkalmazasaval definialja a szamitogépes
jatékok és a reprezentacios médiumok (szoveg, kép, film) kilonbségét, értelmezésében ,a
hagyomanyos médiumok reprezentaciésak, és nem szimulaciosak”. [29] A szimulacios és a
reprezentacios médiumok elkilonitését Frasca a repiil6gép-szimulatorok példajan keresztil

mutatja be:

Egy repulégép fényképe informaciot tartalmaz annak alakjarol és szinérél, de nem fog
reptilni vagy lezuhanni. Egy repilégép-szimulator vagy egy egyszerd jatékrepiilé nem
csupan jel, hanem olyan gép, ami olyan szabalyok szerint general jeleket, amelyek

modellezik a valédi repiilégép viselkedését. [30]

Frasca szerint ,szimulalni annyit tesz, mint modellezni egy (forras)rendszert egy mas rendszeren
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keresztiil, amely (valamely szemlélS szamara) atveszi az eredeti rendszer viselkedési mintajat”. [31
A forrasrendszer azonositasa viszont sokszor nem koénnyii feladat, [32] és maga Frasca is elismeri,
hogy szamos jaték kivételt képez. llyen példaul szerinte a Tetris, amely ,,nem valos

forrasrendszeren alapul: nem szimulalja a valésagot, pusztin egy absztrakt kornyezetet teremt”. [33]

Ezzel ellentétes Janet Murray allaspontja, aki a Hamlet on the Holodeck cimi kotetében felismerni

véli a Tetris forrasrendszerét, amikor azt irja:

A Tetris tokéletesen szinre viszi a 90-es évek amerikai allampolgarainak agyondolgoztatott
életét, a feladatok folyamatos bombazasat, amelyek a figyelmiinket igénylik, melyeket
valahogy bele kell illeszteniink tulzsufolt napirendiinkbe, €s le kell takaritanunk az

asztalainkrol, hogy helyet biztositsunk a kovetkezé tamadasnak. [34]

A Tetrist az Orosz Tudomanyos Akadémia munkatarsaként dolgozo6 Alekszej Pazsitnov hozta létre
1984-ben, még joval 1986-os amerikai egyestlt allamokbeli feltiinése el6tt. E tény alapjan Murray
allaspontja torténeti tévedésnek tlinhet, a ludolégusok ugyanakkor els6sorban nem erre helyezik a
hangsulyt biralataikban. Murray értelmezésének leghevesebb kritikusa Markku Eskelinen, aki
szamon kéri a szerz6n azt az ,interpretativ er6szakot”, mely a jatékot mindenképpen valamilyen

megalapozo hattértorténethez, valos referenciahoz kéti:

Epp ilyen messze jarna a lényegtdl az, aki a sakkot a tokéletes amerikai jatékként
értelmezné, mivel a hierarchikusan szervezddé fekete és fehér kozosségek kiizdelmét
abrazolja, a nemek nem egyenlék, a sériilt figurak pedig nem részesiilnek egészségigyi
ellatasban. [...] Ahelyett, hogy a tényleges jatékot vizsgalna, Murray a feltételezett tartalmat
probalja értelmezni, jobban mondva ravetiti a kedvenc tartalmat, kovetkezésképpen

semmit sem tudunk meg azokrol a jellemz6krél, melyek a Tetrist jatékka teszik. [35]

A fenti részleteket feldolgozé ludolégiai szakirodalom ezeket elsésorban a ludolégia-narratologia
vita viszonylataban targyalja, vagyis azon nézetkiilonbség egyik epizodjaként, mely a jatékok
Jtorténetszerlisége” korul folyik. Ebbdl a szempontbol Murray és Eskelinen ellentéte az
elbeszéléselmélet fel6l érkez6é tudomanyos kolonialista és az azzal szembeszallo, csakis a jatékok

immanens vizsgalataban érdekelt ludologus konfliktusa.

A szovegek szuletésekor minden bizonnyal ez volt a hozzaszélasok relevans kontextusa,
szempontombol ugyanakkor a nézetkiilénbség inkabb a jaték és annak referencigja, vagyis a jaték
és jatékhoz kothet6 valos rendszer 6sszekapcsolasanak problémaira vilagit ra. Murray értelmezése
szubjektivnek tetszhet az er6sen formalista indittatasu, a jatékok jatékszertiségére koncentrald
ludolégusoknak, mikézben talan kevésbé tiinne elrugaszkodottnak a kultiratudomanyok
képviselGinek. [36] A ludolégusok ugyanakkor nemcsak formalista kozelitésmodjukbol és az
immanens vizsgalat melletti elkotelezettségiikbdl adodoan kritikusak a fenti értelmezéssel, hanem
mert az ,atlagos jatékos” befogadasi moédjat tekintik iranyadénak. 87 Az atlagos jatékos” pedig

ritkan értelmezi a Tetrist a kapitalista gépezetben a feladatokkal szisziiphoszi versenyt futo



atlagember helyzetének allegorijjaként. Murray értelmezése ellen éppen az szol, hogy a jatékosok
nem igy értelmezik a jatékokat — a jatéktudomany szempontjabol pedig éppen az a fontos, hogy

miért nem.

A jaték (a szimulacio) és a jaték referencidjanak (a szimulalt valés rendszer) 6sszekapcsolasa tehat
nem mindig kénnyd, raadasul a jatékban érvényesilni akaro jatékos sokkal kevesebb eréfeszitést
tesz ennek a referencianak a felismerésére, mint ahogy azt mas médiumok esetében tapasztaljuk.
Eppen ezért killénbséget kell tenniink a jatékok kozott az absztrakcié foka alapjan, vagyis aszerint,

szimulalt, valos rendszerekhez.

A szamitogépes jatékok kapcsan az ideologiakritika f6 vizsgalati terepét azok a jatékok jelentik,
melyek nagy mimetikus hatasfokkal modelleznek komplex tarsadalmi rendszereket. Ezek az
elemzések ramutatnak, hogy a jatékvilagokban a n6i karakter altalaban mellékes, ,nem jatszhat6”
esztétikai objektum; [38] hogy a Civilization sorozat jatékai térben és idében is univerzalisnak
tuntetik fel a 19. szazadi eurépai természettudomanyos szemléletet és a nyugati hatalmak
imperialista hodité stratégiait; 39 hogy a The Sims vilagaban a konzumerizmus nem pusztin egy
valaszthato viselkedésmod, hanem a tarsadalmi érvényestilés és a ,boldogsag” egyetlen lehet6sége;
[40] hogy a Prison Architect megerdsitheti az amerikai biintetés-végrehajtasi rendszer nehezen
igazolhat¢ elSfeltevéseit; 41 vagy hogy barmilyen formabonté varost is tervezziink a SimCity
sorozat jatékai altal nekiink kijelolt foldteriileten, a harom {6 tarsadalmi csoport (,low”, ,medium”
és ,high wealth”) kozotti gazdasagi kilonbség semmilyen modszerrel sem szamolhat6 fel. 42 Ezek
az értelmezések f6képp arra koncentralnak, hogy egy jaték rendszere milyen programozott
szabalyok segitségével ragadja meg a valés folyamatokat, vagyis hogy a sziikkségszert
leegyszerisités és leszlikités soran milyen mechanizmusokat itél relevansnak, és a szelekci6 soran

milyen lehetéségeket mulaszt el felkinalni, melyek a valésagban felmerilhetnének.

TAXES
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The Ideal SimCity Tax Rates

A SimCity (Mazxis, 1985) idedlis adokulcsai a

SimCity Planning Guide szerint.

Mivel a jatékos a jeleket a jatékon beluli funkciéjuk alapjan értelmezi, és azok referencialis
jelentése helyett a jatékon beluli hatasukra fokuszal, ezért a komplex folyamatokat modellezé
jatékok killénosen alkalmasak bizonyos ideologiai tartalmak implicit kozvetitésére, amennyiben
megerdsitik a jatékost abban, hogy bizonyos szabalyszertségek és tendenciak alapvetéek,
stermészetesek” és a torténelmi koralményektdl fuggetlenil alland6ak. Ha Roland Barthes
napjainkban irna meg a Mitologidk esszéit, [43] akkor a mainstream videojatékok vilagat

val6szintileg éppen annyira gytimolcs6z6 vizsgalati terepnek talalna, mint a reklamplakatok, a


https://www.apertura.hu/wp-content/uploads/tel/14840/uj.apertura.hu_3.jpg

pankracioé vagy a hollywoodi torténelmi filmek alkotta kulturalis mezét: a mainstream
szamitégépes jatékok naturalizdljdk a bennitk megjelenitett rendszereket és gyakorlatokat. [44]
Mindez tébbnyire nem szandékos, nem tudatos ideolégiai manipulacié (vagyis feltételezhetjik,
hogy az alkot6k altalaban ,nem tudjak, de teszik”), és f6képp abbdél adédik, hogy a jatékok a
fennall6 tarsadalmi berendezkedést modellezik, és nem azt, ami ezen tul elgondolhat6. Ezek a
jatékok tehat képesek arra, hogy bizonyos tarsadalmi mintak megismétlésével sziikkségszertinek,

magatol értet6dének és természetesnek tiintessenek fel olyasmit, ami nem az.

Masrészrol azokat a jatékokat, melyek kevésbé komplexek és ,,valosaghiiek”, melyek kevesebb
szaballyal dolgoznak, és amelyeket nehezebb valos referencidhoz kotni, a korabban bemutatott
tulajdonsagaik kimondottan alkalmatlanna teszik arra, hogy killénb6z6 ideolégiai/politikai
tartalmakat explicit moédon kézvetitsenek vagy reflektaltta tegyenek. J6l illusztralja ezt a Murray
Tetris-értelmezését biralo kritika, és jo példa Eskelinnen korabban idézett sakkértelmezése is: a

jatékok politikai ,tizenetének” dek6dolasa meghdkkentének tlinik és gyanakvast ébreszt.

Kapcsol6do példaként érdemes szemiigyre venniink a Monopoly nevii tablajaték alakulastorténetét. |
451 Amikor a vilag egyik legsikeresebb tarsasjatékat 1934-ben létrehozta és 1935-ben kiadta a Parker
Brothers villalat, az Egyesiilt Allamokban mar szamos, a Monopolyhoz nagyon hasonlé tablajaték
létezett. A Monopoly legfontosabb el6zményét 1906-ban készitette el Elizabeth J. Phillips, akinek az
volt a célja a jatékkal, hogy Henry George amerikai politikus és kozgazdasz ,single tax theory”
javaslatat illusztralja vele, vagyis hogy az ingatlanmonopoéliumok kialakulasanak veszélyére
iranyitsa a figyelmet. A Monopoly 1étrehoz6i csak kis atalakitasokat végeztek a jatékon, mely nem
valtoztatott a jatékba koédolt strukturalis kritikan. Ennek ellenére a legtobb jatékos semmiféle
politikai Gizenetet sem tulajdonit a Monopolynak, vagy legalabbis joval kevésbé ismeri fel a jaték
yallitasat”, mintha egy szoveget olvasna, amely a jaték altal eredetileg kritizalt folyamatokat
tematizalja. [46] Emellett ha a jatékosok felismerik a jaték témajat, akkor sem biztos, hogy
azonositjak benne a kritikai intenciot: a ,keleti blokk” nagy részében, vagyis a létezé szocializmus
orszagainak tobbségében a Monopoly a kapitalizmus kritikaja helyett a kapitalizmus szimboélumava
valt; Fidel Castro egyik els6 intézkedése volt hatalomra jutasa utan, hogy betiltotta a jatékot
Kubaban; és a mai napig tilos a jaték terjesztése Kinaban. 1471 Ugy tiinik, hogy még a jatékot
értelmezni akar6 jatékosok szamara sem volt egyértelm, hogy a Monopoly a kapitalizmus mellett
all (barkibdl lehet dusgazdag t6kés), vagy pedig épp a kapitalizmus ellen emel szét (idével minden

vagyon kevesek kezében 6sszpontosul), esetleg egyiket sem teszi.



Elizabeth J. Phillips a washingtoni Evening Star 1936-os felvételén,

kezében a The Landlord’s Game és a Monopoly tabldival.

Ahhoz tehat, hogy egy kisebb, kevésbé mimetikus jaték explicit ideologiai iizenetet kézvetithessen,
valamiképpen meg kell birk6znia azzal az akadallyal, hogy a jatékos nem a jaték ,mondandéjara”
vagy ,uzenetére” kivancsi, pusztan érvényesiilni akar a jaték keretei kozott. Valamilyen radikalis
poétikai innovacio segitségével ki kell zokkentenie a jatékost a megszokott befogadéi poziciojabol.
A formabontd, avantgard jatékok ilyen megoldasokkal kisérleteznek. A kévetkezékben ilyen
formabonto kisérletekrdl, innovativ poétikai megoldasokrol lesz sz6 a Molleindustria jatékai

esetében.

Credits — Paolo Pedercini és a Molleindustria

Bar a Molleindustria jatékai a felhasznalok, a kritikusok és a jatékkutatok korében egyarant ismertek
és elismertek, magardl a csoportrél — ha egyaltalan valéban ,,csoportrél” van sz6 — viszonylag
keveset tudunk. Honlapjuk, a Molleindustria.org 2008 decemberében indult egy kialtvannyal, [48]
melynek bevezetGje még egyes szam els6 személyben fogalmaz, utolso része viszont — a honlapon
olvashaté 6nmeghatarozashoz hasonléan 491 — mar tébbes szam elsé személyben sz6l. A
Molleindustria nevében kizarélag az olasz szarmazasu Paolo Pedercini nyilatkozik, aki ilyenkor
tobbnyire ugy beszél a jatékokrol, mintha jorészt egyedul hozta volna létre 6ket. Pedercini a vele
készult riportokban nem sok informaciét oszt meg magarol a Molleindustridrol, szivesebben beszél
a jatékaikrol és az alapelveikrél. Sajtéreprezentaciojuk alapjan ugy tiinik, hogy a Molleindustria
gyakorlatilag Paolo Pedercini egyszemélyes vallalkozasa, melyhez egy-egy jaték létrehozasara

alkalmilag masok is tarsulnak.

Maga Pedercini jelenleg a Carnegie Mellon University mivészeti tanszékének oktatdja. Kurzusain
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az internetes avantgardrol és ellenkultararoél, a hacker-kultararél, a ,lathatatlan web” vilagardl,
internetes kialtvanyokrol, a ,.critical game studies” és a kisérleti jaték-design témakoreirdl tart
el6adasokat, szeminariumokat és mihelyeket, de szervezett mar a Disney és a Pixar vizualis
hegemoéniijaval szemben meghatarozott design-kurzust is. [50] Pedercini tehat nem pusztin
alkotd, hanem politikai aktivista, valamint a ludologia teriiletén jartas, hatarozott kritikai

allasponttal rendelkezé kutat6 is, a game studies konferencidk gyakori és népszerii eléadéja. [51]
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Cannecte Mewon fueastip Preseors:

Paolo Pedercini kurzuskindlatanak egy része sajat honlapjan

(mycours.es).

Sajat alkotéi szemléletének alapja a jatékipar biralata. Pedercini gyakran kritizalja a jatékok

»~mainstream” hagyomanyat, utébbi mar a Molleindustria Manifestoban is hangsulyos:

A Molleindustria nem szereti a videojatékokat, épp ez az oka, hogy létrehozza 6ket. Mikor
az Gjhullam kritikusai meguntak, hogy a Cahiers du Cinema hasabjain pufoljék a filmipart,
elkezdték létrehozni a sajat filmjeiket, a rendelkezésiikre all6 korlatozott eszk6zok
felhasznalasaval. Ez a célunk [...]. Olyan teret hozunk létre, melyben az elméleti és a

gyakorlati kritika kéz a kézben jar. [52]

Pedercini a vele késziilt riportokban a kortars jatékipart rendszeresen a filmgyartas ,hollywoodi
paradigmajahoz” hasonlitja, biralva ezzel annak innovacioktol mentes, 6nismétlo jellegét. Szerinte
a jatékok szamos kreativ lehetGséget kinalnak, mivel ,kénnyi velik leirni komplex gazdasagi és
tarsadalmi helyzeteket”, és konnyebben is kozvetitik ezeket a tartalmakat, mint a korabbi
médiumok, mivel ,videojatékot jatszani nagyjabol ugyanaz, mint megérteni a mechanikajat”. 158!
Ennek kapcsan emliti Pedercini Ted Friedman a game studies teriiletén mara szalloéigévé valt

gondolatat, [54] miszerint Marx A4 t6kéjébél konnyebb lenne szamitogépes jatékot késziteni, mint
filmet. [55]

A fenti, a médium lehet6éségeire vonatkozé megallapitasokbdl jol lathato, hogy Pedercini a jatékok
alapvet6 hatasmechanizmusaival kapcsolatban osztja Ian Bogost allaspontjat, ami mar csak azért
sem meglepd, mivel Bogost ezt az allaspontot jorészt épp a Molleindustria jatékaira alapozva
dolgozta ki. [56] Pedercini ugyanakkor tovibbmegy a jatékok f6 iranyvonalanak biralataban, mikor

egy altalanos jatékosi attitlidot tesz kritikaja targyava:

Ahogyan mozg6 platformok kézott ugral, hordékat robbant fel a megfelel6 idében,

felizz6 dragakoveket gyujt 6ssze, kincsesladakat keres, fejlovéssel szerez pontot,
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megostromol egy Urlénybazist, tokéletesiti utvonalanak ivét egy versenyen, fejleszti a
fegyvereit, tokéletes négyzetekre oszt egy foldtertletet, extra életet szerez, tarsat toboroz
maganak, felméri a kibanyaszhaté nyersanyagokat, befektet egy 4j infrastruktiraba,
meggy6z egy masik karaktert, a helyére rak egy zuhano tomboét; ahogyan a
probalkozasaibdl tanul, nyer, veszit; szoval ahogyan ezt mind végrehajtja, barmely
jatékostarsam radébbenhet, hogy minden tettére egy sajatos gondolkodas- és
cselekvésmod vonatkozik. Ha a maguk roppant valtozatossaga ellenére a szamitogépes
jatékokban van valami k6z6s, akkor az a hatékonysag [efficiency] és az iranyitas [control]

kikényszeritése. A szamitégépes jaték a racionalizaci6 esztétikai formaja. [57]

Az elbadas cime (Videogames and the Spirit of Capitalism) alapjan is nyilvanvalo, hogy Pedercini a
Jracionalizacié” fogalmaval Max Weber A protestans etika és a kapitalizmus szelleme cimi miivére
utal. [58] Pedercini a ,hatékonysag” és a ,iranyitas” uralmaval szemben fogalmazza meg eléadasa

poétikus zarlataban sajat jatékkészitési alapelveit:

Egy Uj jatékesztétikat kell talalnunk, olyat, amely a problémamegoldas helyett a
problémaalkotasban leli kedvét, amely a paradoxonokat és a megszakitasokat tiinnepli,
amely nem 6dzkodik az elrontott és diszfunkcionalis rendszerekt6l, mivel az életiinket
iranyito elrontott és diszfunkcionalis rendszereket feltarnunk kell, nem pedig
eszményitentink. Stratégiakat kell talalnunk: a gépezetbe kell hajitanunk a koltészet
franciakulcsat, a fogaskerekeknek és a szelepeknek hajat kell novesztenitiik, liktetniak kell
és lélegeznilik, az algoritmusoknak meg kell tanulniuk térténeteket mesélni és tivolteni a

fajdalomtol. [59]

A Molleindustria killonbo6z6 jatékai ezt az ,4j jatékesztétikat” egészen eltérd poétikakkal képviselik.
E jatékok kozott akadnak szinvonalasabb és kevésbé sikerult munkak, de poétikai szempontbél a

legegyszeriibbek is izgalmasak, mivel mindegyik egyedi kisérlet a bevett formak felszamolasara.

Level 1 — Proceduralis jatékretorikak

Az el6z6 alfejezetben idéztem Pedercini allaspontjat, miszerint a jatékok k6zos jellemzéje, hogy
hatékonysagot varnak el a jatékostdl, és azt, hogy a keziikben tartsak az iranyitast. E
megallapitasok fényében érdekes a Molleindustria 2008-as jatéka, a Kosmosis. [60] A jaték mellett
olvashaté meghatarozas szerint a Kosmosis ,.arcade-jaték egy alternativ szocialista univerzumbol”,
még pontosabban ,communist space shooter”. A ,space shooter” elnevezés meglepd, mivel a
jatékban — szemben a mufaj klasszikus darabjaival, mint amilyen a Space Invaders (Tomohiro
Nishikado, 1978) — egyaltalan nem lehet 16ni. A jaték soran az egér mozgatasaval egy kis piros
pontot kell iranyitanunk a képernyén, 6sszegyujtve a kis kék pontokat (Grproletarok), kikertlve a
kis z6ld rombuszokat (Grbeli kapitalista gocpontok). Ha mar tébb lrproletart gyUjtéttiink magunk
mellé, akkor a space billentyll megnyomasaval sztrajkba kezdhetiink, és ilyenkor nekik utkoézve

lehetéségunk nyilik a kapitalista fellegvarak felszamolasara. Az is el6fordulhat ugyanakkor, hogy



nem mi kezdeményezziik a sztrajkot a csoportunkban, ahogyan az is, hogy a mi csoportunktoél

leszakado tomeg kezd sztrajkba.

Kosmosis (Molleindustria, 2008)

Ahogy a csoportunk egyre nagyobba valik, bArmennyire is probaljuk az egyik vagy a masik
iranyba terelni, egyre kevésbé tudjuk iranyitani azt a tdmeget, melynek mi magunk is a részei
vagyunk. Killéonosen érdekes az a szituaciod, ha a sajat fénylé pontunk tal kozel kerill az egyik zold
rombuszhoz, és megsemmisil: ekkor a jaték az Internaciondlé csengéhangszerd dallamaval kisérve
kiirja, hogy a mi utunk ugyan véget ért, de a harc folytatodik, mi pedig figyelemmel kisérhetjiik a

tomeg tovabbi ktizdelmét. A jaték valtozatlanul folyik — nélkilink.

A Kosmosis esetében tehat a jatékos fokozatosan elvesziti az iranyitast a jaték folott, (611 a jatékbeli
események pedig nélkuliink épp Ggy alakulnak, ahogy velink alakulnanak. A jaték kiiktatja magat
a jatékost. Ez a poétikai innovacié egyrészt a kizokkentés eszkoze, masrészt nyilvanvalé ideologiai
uzenettel bir, mivel csokkenti az egyén jelentSségét a tomeg jelentéségével szemben. A Kosmosis

arra szoktat, hogy valjunk a tomeg részévé, ahelyett, hogy az élére akarnank allni.

A jaték értelmezéséhez célszerl ismernink azt a jatéktipust, amelybe tartozik, és a hagyomanyt,
amelybe illeszkedik. Az Grben jatsz6do ,shoot ‘em up” tipusu jatékok egyik elsé darabja a Spacewar!
(Steve Russel et al., 1962), mely egyben az egyik elsé szamitogépes jaték is. A jatékot egy
radarképerny6n jatszottak, és az MIT kutatoi fejlesztették ki, akiknek a kutatasait a hideghaborus
idékben szinte teljes egészében az Egyesiilt Allamok Védelmi Minisztériuma finanszirozta.
Pedercini szerint ez a torténet Gnmagaban is jol illusztralja a hadiipar és a jatékipar 6sszefonodasat
(military-entertainment-complex). A hadviselést népszertsité jatékokra szamos példat hozhatunk,

ahogy arra a helyzetre is, amikor az ilyen jatékok nyilvanvaléan propagandisztikus célokat


https://www.apertura.hu/wp-content/uploads/tel/14840/uj.apertura.hu_6.jpg

szolgalnak, gondoljunk csak az America’s Army (United States Army, 2002) cim{ FPS-re, melyet az
Amerikai Egyesiilet Allamok hadserege adott ki, [62] és melyet a katonai szolgalat népszertisitésére
és toborzasra hasznal. [63] A Kosmosis teljesen elszakad ett6] a militins hagyomanytol: egyrészt nem
lehet 16ni benne, masrészt a képernyoén lathato ,szereplok” absztrakt formak, melyek nem

hasonlitanak a jatéktipusban megszokott lirhajokra vagy vadaszgépekre.

A Molleindustria jatékai tobbségének esetében az adott jatéktipus hagyomanya kiemelten fontos
szerepet kap. A 2003-as Tamatipico 641 cimii jatékuk példaul egy meglehetésen unalmas és
értelmetlen jatéknak tlinik, ha nem ismerjik a tamagotchi miifajat. A tamagotchi a 90-es évek
végének egyik legnépszerlbb jatéka, egy kulcscsomora illeszthet6 szimulator, melyben egy
virtualis haziallatot kell gondoznunk. Elsésorban arra kell iigyelniink, hogy kielégitstk allatunk
igényeit (etetés, itatas, takaritas, szorakozas stb.), a jaték bizonyos valtozataiban pedig fejleszthetjuk
is kedvencink képességeit. Ezzel szemben a Tamatipico esetében egy virtualis munkas (flexworker)
életét kell iranyitanunk, aki mindéssze harom dolgot tud csinalni: dolgozni, aludni és pihenni
(vagyis tévét nézni). A harom tevékenység a walesi szocialista politikus, Robert Owen 1817-ben
meghirdetett, majd a munkasmozgalomban hosszu ideig nagy népszertségnek 6rvendoé
programjat idézi, mely a munkanapot harom nyolcéras részre osztotta (munka, szérakozas,
pihenés), és a negyvenoéras munkahét bevezetését javasolta. Ezt az intézkedést aztan — ironikus
modon — pont a klasszikus kapitalizmus emblematikus intézménye, Henry Ford autégyara vezette
be (és tette ezzel altalanosan elfogadottd) 1926-ban, a gyar produktivitasanak serkentésére és az
autovasarlasi kedv novelésére. A Tamatipico kritikajanak targya azon lehetéségek sziik kore, melyet

a munkasoknak a posztfordista kapitalizmus felkinal.



Tamatipico (Molleindustria, 2003)

A Tamatipico altal felkinalt lehet6ségek a hagyomanyos tamagotchikhoz képest is meglehetésen
szikre szabottak, a harom folyamatot ismételve a jaték gyorsan unalmassa valik. A tapasztalt
unalommal a jaték az atlagember (vagy az atlagos munkas) életének egyhangusagara akarja
iranyitani a figyelmiinket. [65] Még érdekesebbé valik a jaték, ha ismerjiik a tamagotchikhoz
kapcsolodo ezredfordulés kulturalis trendeket, példaul azt a gyakorlatot, hogy a gyaszolo
jatékosok a virtualis haziallatokat valodi temetSkben helyezték 6rok nyugalomra. Innen nézve a
jaték arra mutat ra, hogy mikézben sokan komoly empatiat éreznek parbites virtualis allatok irant,
addig a tarsadalomra joval kevésbé jellemz6 az empatia és a szolidaritas azok irant, akiknek az
életét a kapitalista gazdasagi rendszer és annak kulturalis logikaja még a tamagotchi-allatok

alulkodolt valésaganal is sivarabba és automatizaltabba teszi.

Noha az irodalmi szévegek és a filmek esetében egyaltalan nem szokatlan, hogy az adott mi
reflektal a sajat mufaji hagyomanyaira, a szamitogépes jatékok esetében ez kevésbé gyakori
jelenség. Espen J. Aarseth 2004-ben azt irta, hogy ,a jatékok még csak nem is intertextualisak; a
jatékokat 6Gnmagukban kell értelmezniink”. [66] Aarseth ezt azzal indokolja, hogy ,nem kell
ismernunk a pékert vagy a »Ki nevet a végén?«-t ahhoz, hogy megértsik a sakkot, a rulett ismerete
pedig nem visz kozelebb annak a megértéséhez, hogy mi is az az orosz rulett”. [671 Utébbiakban
kétségtelentll igaza van, de pusztan azért, mert killonbo6z6 jatéktipusokrol ir. A Molleindustria
jatékai esetében fontossa valik az adott jatéktipus korabbi darabjaihoz val6 viszony, hiszen a
jatékok retorikaja gyakran az ezekhez valé viszonyra épil. Ebben az értelemben a Molleindustria

jatékai intertextualisak és onreflexivek. Az Unnamed (68! elsGsorban a katonai jatékokkal valo
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viszonya alapjan értelmezhet6. Az altalunk iranyitott dronpiléta otthon a kisfiaval egymas utan két
haborus FPS-el is jatszik, az elsében terroristakat kell leléni, a masodikban német katonakat, de a
két jaték egyébként szinte teljesen megegyezik. A jatékbeli jatékok gyorsasaga és mozgalmassaga,
az FPS-ek altal felkinalt ,hésiességérzet” és sikerélmény éles kontrasztba kerill az altalunk
iranyitott drénpiléta életével. Az A Phone Story 1691 csak mobiltelefonon (10S és android operaciés
rendszereken) jatszhat6, mivel a jaték a mobiltelefonok alkotéelemeinek eléallitasahoz vezet6
kizsakmanyolas folyamataroél szél, ahol mi jatszhatjuk a kizsikmanyolékat. A The Best Amendment |
70] cimti fegyverviselés-ellenes jatékuk a szamitogépes jatékot mint médiumot ért kritikakra
reflektal. Minden jatékmenet végén felugrik egy kép egy felirattal, az egyik alkalommal a
jatékosnak egy Rorschach-tesztet kell kitoltenie, amely azt vizsgalja, hogy mennyire valt
agresszivva a jatéktol, egy masik esetben pedig a jaték azt javasolja nekiink, hogy menjink ki egy
kicsit a szabadba levegézni. A robotizacié nyoman kialakulé munkanélkiliségrol sz616 To Build a
Better Mousetrap, 7\ valamint a dzsentrifikidciét tematizalé Nova Alea 72! a menedzsment-jatékok

és a varostervezé stratégiai jatékok hagyomanyara épit.

A Molleindustria legsikeresebb jatékai azok, melyek gigavallalatok miikédésébe vezetik be a
jatékost. Elsé ilyen jatékuk a 2006-os McDonalds — The Video Game, 73] mely a céget reklamozé
menedzsment-jatéknak tiinteti fel magat. A jatékban ugyanakkor nem csak a hozzavalok
beszerzését és az éttermeink pultjainal allé dolgozok szamat allithatjuk be, de megvesztegethetiink
egészségugyi ellenéroket, létrehozhatunk minket tamogato, fuggetlennek tetszé civil
szervezeteket, gyanus vegyszerekkel novelhetjuk teheneink méretét, egy pont utan a fert6zések
miatt elpusztult teheneinket megetethetjuk a még €16 teheneinkkel, és lerombolhatunk harmadik
vilagbeli falvakat azért, hogy hasznos term6f6ldhoz jussunk. A jatékot nem nehéz megnyerni,
hiszen lényegében arrél sz6l, hogy a jelenlegi korlatok mellett nem veszithetiink. A McDonalds —
The Videogame célja, hogy proceduralisan abrazolja a McDonalds és a hozza hasonlé6 6riasvallalatok
stratégiait. Hasonlé médon miikodik a Leaky World, 74 amely Julian Assange Conspiracy as
Governance 73] cimii esszéjében vazolt elméletének ,jatszhat6” valtozata (alcime szerint ,a playable
theory”), vagy a Free Culture Game, 76 mely a kulturalis javak piacon kiviili, szabad terjedését
propagalja. Ezek a jatékok tehat procedurdlis reprezentdciok, melyek tarsadalmi rendszerek egyes

vonasait emelik ki, rimutatnak bizonyos folyamatokra. [77]

Végul szot kell ejteniink arrdl a stratégiardl, melyet Ian Bogost a ,kudarc retorikajanak” [rhetoric of
Jfailure] nevez. A kudarc retorikajara épuld, ,megnyerhetetlen” jatékok ugy hivjak fel a figyelmet
egy rendszer elhibazott voltara, hogy a jatékosnak nem lesz lehet6sége megoldani a jaték altal
felkinalt feladatokat. 78 Bogost legszemléletesebb példaja Gonzalo Frasca September 12th: A Toy
World (2003) [79] cimii jatéka. A jatékban egy arab kisvaros lakéira I6hetiink ki rakétakat. A
feladatunk az lenne, hogy a hétk6znapi varoslakok kozott 6lalkodo terroristakkal végezziink,
csakhogy a varos slirlin lakott, a 16vésiink pedig mindig késleltetve ér célt és nagy hatokoérben
robban, ezért nem tudjuk elkertilni, hogy civil aldozataink is legyenek. A halott civilek
holttesteihez ilyenkor odasereglenek a varoslakok, és a gyaszolék kozill paran mindig

terroristanak allnak. Akarmennyire hatékonyan proébaljuk teljesiteni a feladatunkat, a



beavatkozasaink hatasara a terroristak szama mindenképpen néni fog. Nem nyerhetjiitk meg a
jatékot, a kudarcunk pedig a jaték proceduralis argumentaciéjanak része: ,a terror elleni haboru” —
az Egyesiilt Allamok politikai kézbeszédében gyakran el6keriilé ,war on terror” — nem megfékezi,

hanem termeli a terrorizmust; vagyis nem a megoldast jelenti, hanem maga a probléma.

September 12th (Gonzalo Frasca, 2008)

Pedercini korabban emlitett jatékai is ehhez hasonlé eszk6zokkel élnek, noha nem épp ugy
mikodnek, mint a fenti példa. A Tamatipico nem ,megnyerhet6”, de még a kudarc lehet6ségét sem
kinalja fel: nem nyerhetjiikk meg és nem veszithetjiik el, csak abbahagyni lehet. A Molleindustrianak
ugyanakkor olyan jatéka is van, mely a jutalmazasi rendszer megforditasara és a ,kudarc
retorik3jara” épit. Ez a jaték az Oiligarchy, mely komplexitasa és szamos innovativ megoldasa miatt

alaposabb elemzést érdemel, mint a fenti jatékok.

Level 2 — Az Oiligarchy

Az Otligarchy alapvet6en hasonld sémara épiil, mint a McDonalds — The Videogame: a korabbi jaték
szamos elemét tartalmazza, de ezek rendszerét tovabb is fejleszti, valamint 4j lehet6ségekkel
gazdagitja. Lars Konzack Philosophical Game Designs ciml tanulmanyaban pontosan meghatarozta a

McDonalds — The Videogame hianyossagait:

[..] ajaték arra batoritja a jatékost, hogy ellenszenvet érezzen a McDonald’s irant, valamint
a fejlett kapitalizmus hatékonysaga és stratégiai irant, amit a McDonald’s képvisel. Ebbél a
szempontbdl a jaték hasznos propagandanak tlinhet. Filozoéfiai jatékként ugyanakkor
nélkilozi az egyéb lehetGségek kiprobalasanak és az alapelvek tovabbi vizsgalatanak
lehetéségét. Emellett a jaték nem foglalkozik a problémakra adhaté megoldasokkal sem.
Csak annyit allit, hogy amit a McDonald’s tesz, az tdbbszintl korrupciéhoz és pusztitashoz
vezet, de ha valaki hatékony és sikeres akar lenni, akkor ez az 0t, amit jarnia kell. Ebben a

tekintetben még az is kidertulhet, hogy mint anti-reklamjaték kontraproduktiv, mert a
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jaték azt mondja a jatékosnak, hogy a valé vilagban a korrupcié az, ami miikodik. [80]

Konzack tehat szkeptikus a jaték kritikai erejét illetGen, és felveti, hogy a hatékonysagra térekvé
jatékos pusztan stilarisan zargjelezett sikerélménye akar még meg is erdsitheti az elkotelez6dését a
biralt mintak irant. A McDonalds — The Videogame-mel szemben az Oiligarchy tObb stratégiat kinal a

jatékosnak, raadasul akadalyokat gorget a jatékbeli siker lehetGsége elé.

) IO A2 s

Oiligarchy (Molleindustria, 2008)

Noha pontos vonatkozé adataink nincsenek, szinte biztosra vehetjiik, hogy az Oiligarchy 18 a
Molleindustria eddigi legnépszerdbb jatéka: e szo6veg megsziletésekor 10 millidan mar biztosan
jatszottak vele, [82] rendszeresen bekertil a legjobb alkalmi jatékokat listazé valogatasokba, és a
netes forumok tanusaga szerint komoly rajongo6tabort tudhat maga mogott. A stratégiai jatékban
egy olajvallalatot kell menedzselniink. A feladatunk ugyanakkor nemcsak az, hogy 0j olajmezék
utan kutassunk, hogy kisebb és nagyobb szarazfoldi és vizi furétornyokat épitsiink a vilag szamos
pontjan, hogy megvesztegessiuk kisebb orszagok diktatorait, vagy hogy — a jaték vége felé — az
emberi testeket izemanyagga alakit6 izemeket hozzunk létre. Négyévente lehetéségiink nyilik a
valasztasok befolyasolasara is: ekkor az USA két nagy politikai partjat, a republikanusokat és a
demokratakat jelképezd piros elefant és kék szamar versenyt fut a képernyén. Mindkét allegorikus
robot-allat egy porszivéfejben végzodik, mi pedig azzal hathatunk a verseny eredményére, hogy
ki elé szérunk tobb pénzt az addigi profitunkbdl. Minél tébb pénzt szanunk ilyen célokra, annal
nagyobb hatast gyakorolhatunk az Egyesiilt Allamok politikajara, a lefizetett képvisel6k az
olajvallalatok szamara kedvez6 dontéseket hoznak: leszavazzak a természetvédok
torvényjavaslatait, megkapjuk a sziikséges engedélyeket az alaszkai kitermelés beinditasahoz,
csokkentik az adoterheinket stb. Ha mi birtokoljuk a tobbséget a szenatusban, akkor bejarast
nyerhetiink a Fehér Haz alatti titkos terembe is, mely a White House Situation Room ironikus
abrazolasanak tlinik. Innen gyakorlatilag mi robbanthatjuk ki az iraki haborut, mi hangolhatjuk a

kozvéleményt az arab orszagok ellen, de beleszélhatunk egyes dél-amerikai orszagok beliigyeibe is.
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Oiligarchy (Molleindustria, 2008)

A jaték tizenete vilagos: a képviseleti demokraciat a téke iranyitja, az Egyesiilt Allamok politikajat a
nagyvallalatok — f6képp az olajvallalatok — érdekei hatarozzak meg. A jaték fiktiv vilaga
egyértelmien szatirikus szinezetd, magat a jatékot pedig szatiranak is tekinthetjik a fogalom
Northrop Frye féle értelmében, aki szerint ,a szatira militans irénia”. [83] Az Oiligarchy mindent
ironikusan eltiloz, részben azért, hogy még figyelemfelkeltébb legyen, részben azért, mert —
ahogy azt Pedercini egyik eléaddsa utan egy kérdésre adott valaszban megfogalmazta [84] — a jaték
nem pusztan meggydzni akarja a jatékost, hanem a tilzas provokativ erejének segitségével arra
akarja késztetni, hogy olvasson utana ezeknek a kérdéseknek, felderitve az eltalzott abrazolas

mogotti valés aranyokat. [85]

Az Oiligarchy emellett hatarozott 6kologiai allaspontot képvisel, de ezt masképp teszi, mint ahogy
azt az 6kojatékoktol megszokhattuk. [86] A természet megjelenitése a jatékban ironikus szinezetii:
beavatkozasainkkal siralyrajokat, szines tropusi madarakat és balnakat tild6ziink el az
él6helyukrdl, idilli 6slakos falvakat semmisitink meg, melynek lakoi — érkezésiinkig — naphosszat
csak a falu kozelében rakott tabortliz mellett ildogéltek, nézegetve az egymassal békésen jatszo
kolyokleopardokat. A jaték természeti képei rajzfilmszertien idealizaltak, klisészertek és
elnagyoltak; ez az abrazolas az 6kologiai diskurzus kézhelyeinek tarhazava alakitja a jatékbeli
természetet. A természeti katasztrofakrol a jatéban fiktiv ujsagcikkekbdl értestlink, a szalagcimek
alakulasat a mi jatékosi aktivitasunk hatarozza meg: az Oiligarchy az emberi beavatkozas hatasairol
beszél, és nem magardl a természetrdl, annak fontossagarol vagy értékességérdl. Az Oiligarchy a
természetet karosito folyamatok biralatara koncentral, melyek a jaték egyik lehetséges
végkifejletében, a Fold lakhatatlanna valasaban érnek a cstiicsra. Pedercini jatékaban a természetet
nem azért kell megvédentiink (vagy pusztan kisebb léptékben pusztitanunk), mert 6nmagaban ,jo”,
scsodalatramélté” vagy ,értékes”, hanem azért, mert a jelenlegi emberi beavatkozasok kritikaja az
emberiség létérdeke. Az Oiligarchy tehat nem a természet jelentGsége mellett érvel, pusztan a téke
természetrombolo gyakorlataval szembesit. Az irénia és a kizarélag az emberi beavatkozasok
hatasara koncentral6 fokusz akadalyozza meg, hogy az Oiligarhcy csatlakozzon a kortars
~Okoideologia” idealizacios gyakorlatahoz, ahol az ,anyatermészet” naiv, mar-mar spiritualis

szinezeti kitiintetésével talalkozunk. [87)

Ha a jaték soran hatékonyan iranyitjuk a vallalatunkat, akkor hatalmas profitra tehetiink szert,
viszont 2030 kornyékére elpusztul a fo6ldgolyo. A jaték ,etikusan” is jatszhatd, ebben az esetben

nem befolyasoljuk a partpolitikat, és megprobaljuk elkertilni azt is, hogy sulyos karokat okozzunk

© Apertura, 2019. tél www.apertura.hu 19


https://www.apertura.hu/wp-content/uploads/tel/14840/uj.apertura.hu_10.jpg

az 6koszisztémaban. Ebben az esetben a vallalat részvényesei elégedetlenek lesznek a munkankkal,
ami ahhoz vezethet, hogy elbocsatanak minket. Ha egyensulyozunk a két fenti magatartasforma —
a maximalis piaci hatékonysag és a radikalis ellenallas — k6zott, vagyis ha nem a profit
maximalizalasara térekszink, de nem is akarjuk csédbe vinni a vallalatunkat, akkor a cég élén
maradhatunk, de kézremikoédhetiink abban, hogy az olaj vilaggazdasagi szerepe fokozatosan
csokkenjen. Igy juthatunk el a jaték harmadik befejezéséhez: a vilag az alternativ energiaforrasok

felé fordul, és a F6ld megmenekiil. [88]

Az Oiligarchy (Molleindustria, 2008) lehetséges befejezései.

Az Oiligarchy esetében tehat — a legtobb jatékkal ellentétben — nem a maximalis hatékonysag vezet
a legjobb végkifejlethez. Maga Pedercini is ezt tekinti a jaték legfontosabb sajatossaganak: ,ugy
tinik, hogy a binaris gyézelem/vereség formula relativizalasa hat a legsokkolébban a megrogzott
jatékosokra”. 89 Az Oiligarchy esetében két jaték-logika kombinalédik. Egyrészt magan viseli azon
jatéktipus sajatossagait, mely egy rendszer proceduralis leképezésével mutat ra az adott rendszer
hibaira, mint a McDonalds — The Video Game. Ugyanakkor nem éri be azzal, hogy a kritizalt
rendszert jatszhat6va teszi: a hatékony jatékos nem jutalmazasban részesiil, hanem negativ
végkifejlettel szembesill, ami arra 6sztoénzi, hogy Gjabb stratégiakat valasszon. Annak ellenére,
hogy a jatékban kénnyen lehetiink nagyon sikeresek és nagyon gazdagok, a jaték ramutat, hogy a
maximalis hatékonysagra valo torekvés maga a probléma. Vagyis az Oiligarchy a ,kudarc
rendszerkritikaja magaba épiti a mi jatékosi magatartasunkat is, mint a birdlt rendszer mikodeés:

elveivel analog stratégidt.

Bossfight — Az elkotelezett jatékok lehetoségei

Dyer-Witheford és de Peuter megallapitja, hogy ,a videojdték a Birodalom — az egész bolygot atfogo,
militarizalt hiperkapitalizmus — paradigmatikus médiuma”, de meghatarozasukat kiegészitik azzal,
hogy mar felismerhet6k a torekvések, melyek ennek a jaték-paradigmanak a kihivéiként,
ellenfeleiként lépnek fel. [90] A videojatékok esetében egy fiatal médiummal van dolgunk,
melynek teriiletén épp most jelentek meg ezek a ,kihivok”: az utébbi két évtizedben kezdett
kibontakozni az elkotelezett, kritikai videojatékok hagyomanya. Egyes jatékok a kooperacié sémait
probaljak a verseny mindent uralé logikajanak helyébe allitani, mas jatékok politikai tigyekre

akarjak iranyitani a jatékosok figyelmét, vagy Gj perspektivat nyitnak a jatékok tertuletén gyakran
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reprezentalt eseményekre és folyamatokra. [91]

A Molleindustria jatékainak elemzése alapjan arra kovetkeztethetiink, hogy egy kis, alkalmi jaték
foképp akkor tehet szert szamottevé ideoldgiakritikai hatéerére, ha olyan radikalis poétikai
innovdcioval €l, amely kizékkenti a jatékost megszokott helyzetébdl. Ez a kizokkentés a Molleindustria
jatékainak legfontosabb stratégiaja. A jatékos arra kényszertil, hogy feltegye a kérdést: ,Miért
veszitettem el a jaték fo6lotti iranyitast?” (Kosmosis), ,Miért nem ugy viselkedik ez a jaték, ahogy a
jatéktipustol megszoktam?” (Kosmosis, Tamatipico), ,Miért nem tudom megnyerni ezt a jatékot?” (
Tamatipico), ,Miért biral engem ez a jaték, amikor jol jatszottam?” (Oiligarchy). A Molleindustria
jatékai hatarozottan immerziéellenesek, a szimulaciébol valé reflexiv kimozdulasra sarkalljak a
jatékost. 1921 Az ij poétikai megoldasok (mint példaul az dgencia megvonasa, az énreflexié és a
mifaji metareflexio, a ,megnyerhetetlenség”, a ,kudarc retorikaja” és ezek sajatos kombinacioi)
kimozditjak a jatékost a jatékosi poziciojabol, aki igy a korabbi médiumok altal felkinalt értelmez6i
pozicioba kertl, és mar nem jatssza, hanem olvassa a jatékot. Ezzel a jatékos arra kényszertil, hogy
a jaték jeleinek és folyamatainak a jatékvilagon tuli referenciai felé forduljon. A Molleindustria
esetében ezek a retorikai megoldasok nyitnak teret annak, hogy a jatékok megfogalmazhassak a
tarsadalmi és piaci folyamatok, jatékok és jatéktipusok, valamint a jatékosi attitiid(6k) kritikajat.
Ezek dsszekapcesoldsa teszi Paolo Pedercini jatékait egyedivé: a jatékok a mi jatékosi magatartasunkat

hasznaljak a biralt folyamatok logikajanak szemléltetésére.

Ezt a proceduralis retorikat tagabb miuvészettorténeti kontextusban olyan stratégianak is
tekinthetnénk, mely a mavészetként, ,magaskultaraként” torténd legitimaciot célozza: a
modernitas paradigmajaban a formai énreflexiot, az avantgard hagyomanyan belil pedig a
miualkotasként valéo meghatarozhatéosag folszamolasat rendszeresen a mivészet alapveto
jellemzdgjének tekintik. Pedercini nyilatkozatai alapjan ugyanakkor vilagossa valik, hogy az alkot6 a
magas- €s a popularis kultura elkiilénitését egyaltalan nem tekinti relevans oppozicionak. A
Molleindustria jatékainak onreflexivitasa és kizokkent6 hatasa nem azt célozza, hogy maguk az
alkotasok feljebb 1épdelhessenek valamiféle esztétikai ranglétran, mivel az elsédleges céljuk
minden esetben politikai. Eppen ezért célszerlibb a kultira szociolégiai fogalma helyett a kultara

politikai fogalma felé fordulnunk. (93] Ebbé] a szempontbél a Molleindustria jatékai a — kultiriparral

bemutatott jatékok altal miikodtetett ,kizokkentés” els6sorban a brechti elidegenitéssel (Verfremdung
) mutat rokonsagot. [95 Brecht esztétikai programjanak politikai célja az volt, hogy a passziv
szorakozas lehet6ségétSl megfosztott, az el6adas megalkotottsagaval folytonosan szembesilé
befogadok ne ,belemeriljenek” a szinre vitt darabokba, hanem olyan reflexiv pozicioba
keruljenek, mely lehetéséget ad komplex tarsadalmi folyamatok megértésére. A Molleindustria

hasonlo stratégiat mikodtet a videojatékok tertletén.

A csoport jatékainak fenti méltatasa nem jelenti azt, hogy e jatékok ne lennének szamos
szempontbdl biralhatok. A sziik abrazolasi keretekb6l ad6d6an csaknem minden jatékuk

leegyszertsit komplex helyzeteket. Gyakran nem okoz nagy interpretativ er6feszitést, hogy az



eredeti szandékokkal ellentétes politikai lizeneteket tarsitsunk hozzajuk. A bemutatott jatékok — a
bevezetében emlitett tablajatékokkal ellentétben — egyedul jatszhatéak; a Molleindustria mindeddig
nagyon kevés k6zosségi jatékot hozott 1étre. A politikai tizenet azonositasa kapcsan
kulcsfontossagu a jatékokat korulolels diskurzus, vagyis az az ut, melyen keresztil a jatékos a
jatékhoz jut: kérdéses, hogy a jatékok vajon mennyire képesek megszolitani azokat, akik nem
értenek egyet a beléjik épitett érveléssel, mar miel6tt jatszani kezdenének veliik. Jelenleg azt is
nehéz lenne megjésolni, hogy a reflexiv irénia alt-right-os ,kisajatitasa” [96] a jovében milyen

fokon hat majd vissza az irénia alakzatanak baloldali alkalmazhatésagara.

Végiul Mark Fisher popularis kultararol szolé elmélete nyoman az is kérdéses, hogy vajon az
elkotelezett jatékok megelégedhetnek-e az ideoldgiakritika hagyomanyos gyakorlataival, vagy
inkabb arra lenne szukség, hogy megprobaljanak tdllendiilni a fennall6 biralatan, és olyan
tarsadalmi és gazdasagi rendszereket kezdjenek el modellezni, melyeket a kései kapitalizmus
kulturalis logikaja elgondolhatatlanna tett szamunkra. [971 A Jacobin magazin nagyon hasonlé
kérdésére Paolo Pedercini azt valaszolta, hogy maga is ilyesmivel probalkozik, mivel ,itt az ideje,

hogy eléalljunk egy jobb jové dinamikus, jatszhaté verziéival”. [98]

[A tanulmany a Politikatorténeti Intézet Tarsadalomtorténeti Mihelye (PTI TEM) 2017-es

osztondijanak koészonhetben jott 1étre.
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mikodnek, miért nem miikodnek, és miért valhatna a tarsadalom hasznara a megvaltozatasuk.” Bogost,
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eredményeket a szavazokorzetek hatarainak atrendezése.

Bogost, lan: Persuasive Games, i.m. 84—89. A jatékbeli ,kudarc” funkci6inak kérdéséhez lasd: Juul, Jesper:
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elképzeléseivel rokonithaté, mint Timothy Morton, Steven Vogel vagy Slavoj Zizek. Vé.: Morton,
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a popularis kultara ellentéte, mint az a kérdés, miként lehet bdrki szamdra szolo kultarat 1étrehozni.” (Uo.
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radikalis baloldal bevett politikai stratégiai voltak, az utobbi évek ,kultirharcaiban” ugyanakkor
megfigyelhetjuk, hogy az internetes szubkultirabol apranként meghatarozo jelentéségu jobboldali
politikai mozgalomma valé ,alt-right” fokozatosan kisajatitotta ezeket a stratégiakat. Az irénia — egyéb

szubverziv stratégiakhoz hasonléan — olyan sémava alakult, melyet hasznal6i nem meghatarozott
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