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Tarsasjaték a digitalis médiaban
A digitalis jatékok elméletétol a digitalis tarsasjatékokig

Ludwig Wittgenstein, a huszadik szdazadi nyelvfilozofia egyik
legjelentésebb gondolkodoja a nyelvhaszndlok megnyilatkozdsainak
természetét vizsgdlva a nyelv és a gondolkodds hatdrainak kérdéséig
jut el. A jelentés jelentésének problematikdjdt kidolgoz6 witigensteini
nyelvkritika a kérdésfelvetés modja és a vdlaszkisérletek tekintetében

a filozofia logikai, analitikus tradiciojaval, azaz sajct
kiindulopontjaival is ellentmondcdsos viszonyba keriil. Ezek az
ellentmondcdsok és ambivalencidk azonban nem kizdrolag a vizsgdlt
kérdeések gyakran onreferencidlis, tautologikus szerkezetébol
Sfakadnak.

bizonytalan terrénuma felé sodrodd wittgensteini gondolkodas irdnya ugyanis
részben azoknak a példaknak, analdgiaknak, metaforaknak a sajatos karakterébol
is kovetkezik, amelyeket a problematika kidolgozasaban Wittgenstein felhasznalt.

A wittgensteini nyelvkritika kiindulopontjainak legteljesebb gyiijteményét ado olyan
miiben, amelyet a filoz6fus személyesen készitett elé kiadasra, a Filozofiai Vizsgaloda-
sok els6 paragrafusaban Wittgenstein Szent Agostonra utalva a megnevezés aktusat mint
cselekvést mutatja be. A masodik paragrafusban az dgostoni analogiat folytatva a nyelv-
hasznélatot mint k6zos megegyezésen alapulo cselekvést dbrazolja (az épitdmester €s a
mester utasitasait kovet6 segéd altal egyiittesen véghezvitt munkaként). Ezt aztan a har-
madik paragrafusban kommentalja is, miszerint: ,,Augustinus, igy mondhatnank, a meg-
értés egyfajta rendszerét irja le, csakhogy nem mind ilyen rendszer, amit nyelvnek neve-
ziink.” S ezen a ponton meg is jelenik az az analogia, amely a késdbbiekben majd a
legnagyobb szerepet jatssza a wittgensteini konceptualis innovaciok kidolgozasaban, és
egyben olyan kérdések felvetésére sarkall, amelyek a logikai, analitikus alapvetések
Wittgensteinnél mar-mar kényszeresen ismétlédo elbizonytalanitdsahoz vezetnek ,,Olyan
ez, mintha valaki azt fejtegetné: »Jatszani annyit tesz, mint dolgokat tologatni egy felii-
leten bizonyos szabalyok szerint...« - mi pedig azt feleljiik neki: Ugy latszik, a tablajaté-
kokra gondolsz; de nem minden jaték tablajaték.” (1) — irja. Az 6todik paragrafusban
aztan az analdgia ujabb aspektussal, a tanulassal, mint bizonyos szabalyok begyakorlasa-
val boviil (vo.: ,,A nyelv ilyen primitiv formait hasznalja a gyermek, amikor beszélni
tanul. A nyelvtanitds itt nem magyarazat, hanem idomitas.” (2)), s az aspektus hatodik
paragrafusbéli elmélyitésével pedig megérkeziink az analdgia hetedik paragrafusban
lezajlé explicit konceptualis bedgyazasaval és kiterjesztésével képzett wittgensteini
kulcsfogalomhoz, a ,, nyelvjatékok” fogalmahoz: ,,Elképzelhetjiik azt is, hogy a (2)-ben a
szavak hasznalatanak egész folyamata azoknak a jatékoknak az egyike, amelyek segitsé-
gével a gyermekek az anyanyelviiket megtanuljak. Ezeket a jatékokat »nyelvjatékok«-
nak fogom nevezni, és egy-egy primitiv nyelvrdl olykor mint nyelvjatékrol fogok beszél-
ni. [...] Az egészet is — a nyelvet és azokat a tevékenységeket, amelyekkel a nyelv
osszefonodik — »nyelvjaték«-nak fogom nevezni.” (3)

ﬁ megértés lehetdségfeltételeinek definitiv kidolgozhatosagatol az alaptalan alapok
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Wittgenstein valasztasa, a nyelv jatékként és a jaték nyelvként torténd egyiittes keze-
lése, pontosabban e két fogalom kiasztikus szempontrendszerben érvényesitett, k6zos
vizsgalata nem csak nyelvfilozéfiai, hanem jatéktudomanyi szempontbol is hasznos meg-
allapitasokkal szolgal. A tablajatékok, a kartyajatékok, a labdajatékok, a sakk, a malom,
a pasziansz, a korjatékok és a tenisz szinte a szo6 szoros értelmében vett szemiigyre véte-
lezését kovetden (vo.: ,,ne gondolkozz, hanem nézz!” (4)) Wittgenstein az alabbi megal-
lapitasra jut: ,,igy mehetiink végig a jatékok sok-sok mas csoportjan, s lathatjuk, amint
hasonlosagok tiinnek fel és el. E vizsgalodas eredménye pedig igy hangzik: az egymast

Jesper Juul, a ludologiaként is
emlegetett szamitogepes jdatékok
tudomadnydnak egyik jelentos
teoretikusa ,,Fél-Valosdag - Video-
Jjdtekok a valodi szabdlyok és az
elképzelt vildgok kézott” cimii
konyvében a jdtékok dltaldnos
transzmedialitdsdrol szolva
mutat vd az implementdcio és
az adapltdcio kézti megktilon-
boztetés fontossdgdra. Hiszen
annak ellenére, hogy példdul a
sakkot és a labdarigdst is egy-
ardnt lehet immdr szamitoge-
pen is jdatszani, mégis nyilvanva-
lo, hogy mig a sakkjdték minden
egyes elemét meg lehet jeleniteni
a szdamitogép meédiumdban és
ezért a sakk szdamitogépes uvdlto-
zata implemendtdcio, addig a fut-
ballnak - lényegi fizikai para-
méterekkel rendelkezo jdtck
lévén — csak bizonyos aspektusa-
it lehetséges videojdtékként a
szdamitogépes médiumba
adaptdalni.

atfedo és keresztezé hasonlosagok bonyolult
halgjat latjuk. Hasonlosagokat nagyban és
kicsiben.” (5) Mindezeket a hasonlosagokat
Wittgenstein ,,csaladi hasonldsag”-oknak
nevezi el és kijelenti, hogy ,,a ’jatékok’ egy
csaladot alkotnak.” (6)

Ez a felismerés egyrészt megdvhat ben-
niinket a merev formalizalastol, és a torzitd
altalanositastol, masrészt erre a fajta ,,csalad-
koézpontu”, a rokon- és az egyéni vonasok
irant egyarant érzékeny szemléletre mindig
szlikségiink van, amikor a jatéknak, ennek a
nyelvszeriien szervez6dd és alapvetden
transzmedialis jelenségnek a bemutatasa a
cél. Kiilondsképpen érvényes mindez azokra
az esetekre, amikor azt vizsgaljuk, hogy egy-
egy jaték, legyen az tablajaték, tarsasjaték,
sakk vagy labdartgas, éppen transzmedidlis
attriblitumainak k&szonhetéen, miként imp-
lementalhato vagy adaptalhato egy olyan
sajatosan komplex kozegbe, amit a digitalis
médium jelent.

Jesper Juul, a ludoldgiaként is emlegetett
szamitogépes jatékok tudomanyanak egyik
jelent6s teoretikusa ,, Fél-Valosag — Videojaték-
ok a valodi szabalyok és az elképzelt vilagok
kozott” cimii konyvében a jatékok altalanos
transzmedialitasarol szolva mutat ra az imple-
mentacio és az adaptacio kozti megkiilonboz-
tetés fontossagara. Hiszen annak ellenére, hogy
példaul a sakkot és a labdarugast is egyarant
lehet immar szamitogépen is jatszani, meégis
nyilvanval6, hogy mig a sakkjaték minden
egyes elemét meg lehet jeleniteni a szamitogép
médiumaban és ezért a sakk szamitogépes val-
tozata implementdcio, addig a futballnak —

Iényegi fizikai paraméterekkel rendelkez6 jaték 1évén — csak bizonyos aspektusait lehetséges
videojatékként a szamitogépes médiumba adaptalni. (7) Azonban a csaladi relaciok koncep-
cioja, amely ily modon a médiumkozi atvitelek sikerességéért is szavatolhat, s amely ezek
szerint az dsszes csaladi relaciok alapjan szervezddo rendszer kozott is mitkodtethetd (nyelv
— jaték — tarsadalom, stb.), nemhogy nem fedheti el, de ki is kell emelnie azokat a kiilonbsé-
geket (miként a csaladi relaciok koncepcidja ezt elvileg jelzi is), amelyek az egymassal ana-
logikus megfelelésbe allitott rendszerek kozott megallapithatok.
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Wittgensteinnek a nyelv és a jaték konceptusainak dsszeszovésébdl eredd innovacidja
nem mindig tesz igy, de ez az ara annak, hogy a wittgensteini nyelvkritika a korabbiak-
ban jelzett modon tullépjen az analitikus filozofian. Azonban a mi esetiinkben dvatosan
kell bannunk az analogiakkal, sot, a jaték fogalmanak altalanosan kiterjesztett hasznala-
taval és a nem-digitalis jatékokra kidolgozott korabbi elméletek alkalmazasaval is. Ha
csak a kozos szabalykdvetés misztériumara gondolunk, arra aminek logikus leirasaval
Wittgenstein a legnagyobb kiizdelmet vivta, s egyben arra is, aminek a megoldasaként
Johan Huizinga a jatékok kultikus eredetének koncepcidjara alapozva a Homo Ludens
hires bevezetdjében, Kerényi Karolyra is hivatkozva, a jaték terét és idejét a realis térrél
levalaszto ,,varazskor” altalanosan meghatarozo eszméjét alkalmazza (8), példaul maris
koriiltekintéen meg kell vizsgaljuk, hogy a huizingai varazskor koncepcidja mennyiben
alkalmazhat6 a szamitogépes jatékokra is?

A varazskor és a jatékprogram (9)

A szamitogépes jatékok vizsgalataban a Huizinga-hivatkozasok a stidium kezdeteitol
fogva jelen vannak. A varazskor-metafora alkalmazasa a jaték-fenomenologiai és az ugy-
nevezett jaték-szituaciot (10) érintd vizsgalatokban a kdzelmultban valt kiilondsen elterjed-
té. Hogy a mar emlitett példaknal maradjunk: Jesper Juul, amikor a FIFA 2002 (2001) cimi
szamitogépes futball adaptaciot elemzi, akkor egyuttal megjegyzi azt is, hogy a futball jaték
tere ,,egy nagyobb vilag részhalmaza”, amelyen beliil egy ,,varazskor jeloli ki a jaték hata-
rait” (11). A szamitogép médiumaba atiiltetett futballnak ezek szerint két hatara is lenne:
egy a szamitogép €s a kiilso vilag kozott, és egy masik a szamitogépes kornyezeten beliil,
mivel a futballpalya is elhatarolodik a virtualis jatéktér tobbi részEtdl, a stadiontol és az
egyéb kiilsédleges tényezoktdl. (12) Mindazonaltal konnyen belathatd, hogy a varazskor
fogalmanak effajta specifikaciok nélkiili atvitele a szamitogépes futballjatékra, ellentmon-
dasba keriil a varazskor-koncepcid alapelveivel. Ugyanis a résztvevoknek a szabalyok
betartasara vonatkozo iinnepélyes, kultikus gyokerli egyezségét a szamitogépes jatékok
esetében nem a jaték huizingai értelemben felfogott térbeli és idébeli elhatarolasa garantal-
ja, hanem sokkal inkabb az a tényezd, hogy mind a jaték ,,vilagat” mind pedig a jaték
kornyezetét egy szamitogépes program, egy minden tekintetben meghatarozo jelentdségli
kodsor éllitja eld. Ennek kovetkezményeként a jaték terében csak azok a cselekvések kivi-
telezhetok, amelyeket a programkdd tartalmaz. Raadasul nem csak a jatéktér, de az azt
koriilvevd virtualis kornyezet is egy €s ugyanazon programkodon alapul.

A szemléletkiilonbséget tovabb ndveli annak észrevételezése, hogy a szabalyok egé-
szen mas szerepet jatszanak a szamitogépes, mint a tradicionalis jatékokban. Habar a
szamitogépes jatékok, a szoftver- és hardver-rendszerek komplexitasat figyelembe
véve joval tobb szabalyt tartalmazhatnak mint barmely tradicionalis jaték (gyakorlati-
lag végtelen szamu szabalyt képesek feliigyelni, betartatni és kezelni), a jatékélmény
alakulasat mégsem elsGsorban a szabalyok hatarozzak meg, mint ahogy azt a tradicio-
nalis jatékok esetében latjuk. Primér érzékelésiink szerint a szamitogépes jatékokat
sokkal kevésbé uraljak a szabalyok, mivel a legtobb esetben a jatékosoknak a jaték
elsajatitdsdhoz nem a szabalyok explicit megtanuldsara, hanem sokkal inkabb a szaba-
lyok kitapasztalasara van sziiksége. Szamos cselekvést és lehetGséget meg kell a jaték
terében probalnunk ahhoz, hogy megtanuljuk, hogy az adott jaték miként mitkodik: mi
az, amit a program lehetévé tesz, és mi az, amit nem. A sz6 hagyomanyos értelmében
felfogott szabalytalansagok elkdvetésére egy szamitogépes jatékprogramban nincs is
moéd, amennyiben mégis: az automatikus biintetést von maga utan. Még csalni is csak
a programkod modositasaval lehet. Rédadasul a csalds mint funkcio, az tigynevezett
,,cheat ’-kod formajaban a legtobb mai jaték programkodjaba mar eldre beépitésre
keriil. Sok esetben maga a jaték gyartdja forgalmazza az ilyen kddokat aktivalo kiegé-
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szitd program-modulokat, parancssorokat. Osszegezve: a szamitogépes jatékok eseté-
ben a szabalyok fenntartasahoz, érvényesitéséhez nincs sziikség semmiféle huizingai
varazslatra. Mindezt maga a programkod allitja eld.

Uj jelenségek, fogalmak és elméletek: az @j kulturalis gyakorlatoktél az ijmédia
tanulmanyokig

A fenti példabol is kitiinik, hogy még a kifinomult tajékozottsaggal, kelld dvatossaggal
alkalmazott jaték-elméletek is alapos feliilvizsgalatra, ujragondolésra szorulnak, ameny-
nyiben a szamitogépes jatékokra ohajtjuk alkalmazni 6ket. De a digitalis jatékok kozegét,
az ugynevezett jmédiat érintd, egyre-masra sziiletd 0j és specializalt elméletek kapcsan
sem lehetiink eléggé kritikusak. Az uj fogalmakat, tedridkat illetéen Markku Eskelinen
¢és Raine Koskimaa, a skandinav szamitogépes jatéktudomany ¢€s digitalis kultarakutatas
meghivasunkra nemrégiben Pécsett jart (13) uttordi is egyfajta kritikai pozicidba agya-
zott funkcionalis szemlélet meghonositasara intenek. A Kibertext Evkonyv cimii altaluk
szerkesztett periodika egyik szamanak bevezetdjében irjak: ,,Nem konnyii felmérniink
azt a fogalmi ziirzavart, ami az ugynevezett Gjmédiat jelenleg 6vezi. A mar elfogadott
megkozelitések gyakran minden heurisztikus szemléletet nélkiilozéen tautologikusak
vagy olyan montipajtonizmusokat [sic!] eredményeznek, amelyek a digitalis vagy halo-
zati programozhaté médiumokat egy-egy magatol a targytdl teljességgel kiilonbozo
kedvenc téma segitségével igyekeznek leirni, igy mint valamiféle szinhazat, mozit, kép-
regényt vagy félreolvasott, rosszul alkalmazott kontinentalis filozofiat.” (14)

Az egyes teoriak kritikai vizsgalata azért is fontos, mert az ujmédia és a digitalis kul-
tara targyai olyan sajatos rendszereknek tekintenddk, amelyek szisztematikus kutatasuk
nélkil nem is 1éteznének —, de legalabbis meglehetdsen korlatozottd valna hasznalatuk.
Az Ojmedialitds minden jelensége ugyanis interdiszciplinaris, interartisztikus, és bizo-
nyos mértékii technologiai tajékozottsaggal vértezett megkozelitést igényel. Ennek az
Osszetettségnek nem csak az elmélet tobb, egymastdl latszolag tavol esé szakteriilet kuta-
toi eredményeit Osszefiiggésbe allitd operacionalitisdban kell tiikr6z6dnie, hanem az
ujmédia jelenségeit kutatd, fenntarto és terjesztd intézményrendszer sszetettségében is.
Egy ilyesfajta totalis strukturat ugyanis nem lehet sporadikusan, itt-ott felbukkand rész-
kutatasokkal potolni — barmily kivaloak is legyenek azok. Egy csapasra vilagossa valhat,
hogy ,, there is no easy way”” —hogy Markku Eskelinen és Raine Koskimaa egyik kedvelt
szofordulatat idézzem —, azaz nem kénnyii olyan komplex jelenségeket, mint a digitalis
kulttrra jelenségei behatdan, érdemben targyalni. A komplex jelenségek érdemi vizsgala-
ta, komplex kutatasi feltételek meglétét koveteli.

Ilyen komplex igényeket fogalmaz meg példdul a 2004-ben kiadott Helsinki Agenda
— Stratégiai dokumentum az ujmédia kultira fejlesztésének alapelveirdl (15) cimii cselek-
vési terv is, amely mindazoknak a kihivasoknak és igényeknek kivan tarsadalmi szinten
is elébe menni, amelyeket az Gjmédia feldl érkez6 uj kulturalis gyakorlatok jelentenek.
Ezek a kulturalis gyakorlatok — az Agenda éallasfoglalasa szerint — magukban foglaljak a
médiamiivészeteket (tehat az informacids és kommunikacids technoldgidkon alapuld
alkotasok eloallitasat, és a régi és az 0j tipusi médiumokat, az elektronikus és az elekt-
roakusztikus miivészeteket egyarant), valamint a hipertextualis miiveket, a halozat-alapti
eljarasokat, a digitalis médiat, csakiigy mint az interdiszciplinaris hidépitést a miivészet
¢és a tudomany, a miivészet és a technoldgia, a miivészet és a szoftverkultira kozott. E
kérdések jelentéségének belatasahoz fontos kiemelni, hogy egyre névekvd mértékben
mediatizalt vilagunkban az jjmédia-kultara és annak jelenségei — igy a jaték is — egyre
kevésbé korlatozddnak a képernyodalapt, audiovizualis és interaktiv médiatartalomra. Az
Uj tipusu technoldgiak, halozati alkalmazasok és tendenciak immar szocialis, urbanus és
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globalis kornyezetiink teljes atformalasat, ujmedialis jelenségekkel vald athatasat céloz-
zak meg.

A hatarok feloldodasara és a korabban csak a képernydn vagy az egyéb, elterjedt médi-
umokban megjelend informacioknak a megszokott kdzegiikbdl vald , kiszabaditasat” szor-
galmazo fejlesztésekre mar jelen pillanatban is elegend6 példat szolgaltat az olyan mobil-,
GPS- (16), vagy internetes kozosségi jatékok novekvo sokasaga, amelyekben maga a realis
vilag vagy annak atmeneti tertiletei (pld.: a vilaghalé weblapjai, sajat e-mail-postafiokunk,
stb.) vonddnak be a jatéktérbe. (17) Az ilyen tipusu jatékokat a szakirodalom pervaziv, azaz
,,dthato” jatékoknak hivja. Ezek a tipusu jatékok azzal, hogy szisztematikusan elhomalyo-
sitjak vagy eltorlik mindazokat a hatarokat, amelyek a jatékos tevékenység és a valo élet
vilaga kozott hizodnak, tovabb sziikitik a huizingai varazskor koncepeidjanak alkalmazasi
lehetéségeit. Markus Montola szerint (18) ezek a fajta jatékok mindharom Iényeges vonat-
kozasaban modositjdk a huizingai koncepciot: 1.) A térbeli szitualtsag tekintetében egy
pervaziv jaték torténhet ,,barhol és mindenhol”. 2.) Az idébeliség dimenzidjara vonatkozo-
an a jatékosok barmely pillanatban a jatékban talalhatjak magukat. 3.) A jatékban résztve-
vok korének szocialis vonatkozasai esetében pedig elmosodik a kiilonbség a jatékban
résztvevok és a jatek lebonyolitoi, szervezoi kozott. Sot, bizonyos jatékon kiviili aktorok,
akar akaratukon ¢és tudtukon kiviil is a jaték résztvevdivé valhatnak. Ilyenek példaul az
alternativ valosag jatékok (az ARG-k — [Alternative Reality Game], pld.: Majestic; The A.
I. GAME; In Memoriam [a.k.a. Missing: Since January; Lexis Numérique, 2003]), vagy a
Botfighters (2001) tipust mobiljatékok is és azok az internetes bongészok kiterjesztéseiként
futtathatdé PMOG-k (Passively Multiplayer Online Game) is, amelyek a jatékos internetes
tevékenysége soran keletkez6 informaciot alakitjak a jatékban kifejtett aktivitast jellemzo
adatta (a jatékos internetes bongészései soran automatikusan tapasztalati pontszamokat
szerez, egyre magasabb tapasztalati szintekre 1éphet, stb.), s igy a jatékos tulajdonképpen
éppen akkor jatszik, amikor valdjaban nem jatszik.

Mindezek a pervaziv technologiak természetesen nem csupan a jatékokban jelennek
meg. Elég, ha az olyan kutatasokra gondolunk, mint példaul a Viselheté Elmény
[Wearable Experience] projekt vagy a kevert valosag alkalmazasok [mixed reality
applications], vagy az €16 média kutatasok [/iving media] (19) — a biomiivészeti (20)
projektek nagy részérél mar nem is szolva... Mindezek a jelenségek a digitalis korszak 1j
és meghatarozo iranyait jelzik, kiilonosen fontos tehat, hogy a Helsinki Agenda szemlé-
letének megfelelden ujmedidlis kulturalis gyakorlatokrol beszéljiink és észrevegyiik az
Osszefliggést ezek kozott a tendenciak kozott. Marpedig az ilyen gyakorlatokrol szolo
beszéd, iranyaik nyomon kdvetése és kutatasuk elemi érdekiink, hiszen olyan jelensége-
ket hordoznak, amelyekre sokszor még csak biztonsaggal megfogalmazhato etikai vala-
szokkal sem rendelkeziink.

Fontos megjegyezni egyttal azt is, hogy az Gjmédia-kutatas, csakigy mint alteriilete,
a szamitogépes jatéktudomany nem a szamitdgép-tudomanyok (computer studies) egyik
aga, ¢és egyetlen korabbi médiatudomannyal sem azonosithatd. Az ijmédia tanulmanyok
az interakcids és megjelenitd eszkdzok technikai fejlesztésén kiviil magukban kell, hogy
foglaljak a medialis felfedezések kiilonbozo célu alkalmazasainak elsajatitasat, csakigy
mint a medialitas torténetének behatd ismeretét, a digitdlis esztétika elképesztd litemben
ndvekvé irodalmaban vald tajékozottsag megszerzésével egyiitt. (21) Ez a teljes korti
igény inkabb aldasosnak mintsem terhesnek bizonyul az ujmédia kurrikulumokat valasz-
tok szamara. Ugyanis a fentiekben vazolt tudomanyos, technologiai és miivészi szint
egylittes és naprakész ismeretének hidnya nem csak a szakmai mozgastér besziikiilésével,
hanem az ujmedialis komplexum szerepének meg nem értésével, a benne rejld kreativ és
innovativ lehet6ségek kiaknazatlanul hagyasaval jarhat. Az olyan egyesiilt allamokbeli
vezetd kutatdi kozpontok €s egyetemek utdn, mint az MIT, a Georgia Tech, a Brown
University vagy a Carnegie Mellon University, a vilag egyre tobb iskolajaban miikodnek
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mar hasonléan ,holisztikus” célkitizéseket megfogalmazd, a mivészet-tudomany-
technoldgia harmas rendszerének minél szorosabb egymasbaszovését hirdetd képzési
programok. Eurdpaban tobbek kozott ilyen a jatéktudomany ugynevezett ,,skandinav
iskolajanak” szamos kiemelkedé alakjaval is szoros kapcsolatot apold, finnorszagi
Jyviskyld-i Egyetemen miikodo Digitalis Kultara program.

Az ezeken a komplex programokon beliil kibontakoz6 jatékkutatds nem csupan a sza-
mitdgépes jatékipar elképesztd sikere nyoman szamit kiemelt teriiletnek. Ahogy a nem-
zetkozi jatékkutatas egyik meghatarozo szerepldje, a szlovén Janez Strehovec is felhivja
ra a figyelmet: ,,Az Egyesiilt Allamokban a szamitogépes jatékokbol szarmazo profit mér

A szdmitogépes jdtékok dndllo
és rendszeres tanulmdnyozdsd-
nak a nyugati vildgban mdr
rendkiviil kiterjedt irodalma
letezik. A hazai, magyar nyelvii
tudomdnyossdg e téren egyelore
kordntsem biiszkélkedhet hason-
lo gazdagsaggal. Az iijmédia
tanulmdnyok és a digitdlis jdték-
tudomdny terén kimutathato
diszkurziv elmaraddsaink potld-
sdt kezdemeényezd szerény kisér-
letet, amit példdul a Narrativdik
cimii irodalomelméleti kotetso-
rozat hetedik, tematikus darab-
Ja, vagy a Pécs — Ars
GEometrica keretében rende-
zett, fentebb emlitett szimpozi-
um és a szimpozium anyagd-
nak a Kalligram cimii folyoirat-
ban térténo kozlése jelent, reme-
nyeink szerint 1ijabb és egyre
szélesebb kdorben kifejtett 6ssze-
hangoltsdgra modot ado mun-
kdk és kutatdsok kévethetik.

meghaladta a Hollywood-i filmipar nyeresé-
gének a meértékét: a digitalis jatékipar koz-
vetlenill a popzene mdgé sorolt be ezzel a
szorakoztatdipar teriiletén.” (22) Azonban a
profiton tal legalabb ennyire fontos az is,
hogy a szamitogépes jatékok szamottevo,
mindeddig kiakndzatlan miivészi, oktatasi és
tarsadalmi felhasznalasi lehetdségeket rejte-
nek magukban, s mindekdzben olyan rendki-
viili népszertiségnek drvendenek és kultara-
teremtd erdvel birnak, hogy magas szintii
teoretikus vizsgalatuktdl elkezdve a hétkoz-
napi kritikai viszony érvényesitésének a
képességéig egyetlen szinten sem lehet elha-
nyagolni a veliik valo foglalatoskodast.

A szamitégépes jatékok tudomanya

A vilag els6 szamitogépes jatékanak tar-
tott 1952-es Zéro-X jaték (Alexander
Douglas, Cambridge University, 1952), majd
egy 1958-as oszcilloszkopra késziilt tenisz-
szerl jatéktol kezdve (Willy Higinbotham,
Brookhaven National Laboratory in Upton,
New York, 1958) a szamitogépes jatékok
torténete csaknem hatvan éves multra vezet-
heté vissza. Szisztematikus tanulmanyoza-
suk az jmédia kutatdssal kéz a kézben fejlo-
dott. A kutatds modszertananak kiindulo-
pontjait a pszichologiai szempontl elemzé-
seken tullépve (és ezzel kitagitva a k6zosség-
jaték-identitas kérdéseinek sokagl dsszefiig-
gését) az irodalomelmélet, a filmelmélet, a
kultiratudomany ¢és tjabban a filozofia és a
kognitiv elméletek adtak.

A digitalis média egyik legtobbet hivatkozott teoretikusa, Lev Manovich The

Language of the New Media cimi konyvében az Gjmédiat 6t alapelvvel hatarozta meg.
(23) A numerikus reprezentacio, a modularitds, az automatizaltsag, a variabilitas és az
atkodolhatosag Manovich altal leirt fogalmainak mindegyike fordulatos tudomanytorté-
neti karriert tudhat magéénak: jol tudjuk, hogy akér még kultartdrténetiik is megirhato
volna. Azonban Manovich leirasat — kiilondsen az ujmédia-kutatas olyan funkcionalis
iranyzatai fel6l, mint a szamitogépes jatékkutatds — sokan kritizaltak, tekintve, hogy
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konkrét targyakra iranyuld elemzésekben csak korlatozott mértékben vagy jelent6s
kiegészitésekkel hasznalhato. A jatékelemzésekhez kidolgozott szempontrendszerek
koziil kiilonosen elterjedt Espen Aarseth-¢é, aki szerint minden jaték 1ényegében harom
dimenzidval jellemezhetd. Ezek: 1.) a jatékmenet (tehat a jatékosok, a jatszas és a moti-
vaciok vizsgalata); 2.) a jatékstruktura (pld. a jatékot alkotd szabalyrendszerek elemzé-
se); 3.) a jaték vilaga (a tartalom, a design és miivészis€ég dimenzidinak vizsgalata).

A szamitdgépes jatékok 6nallo és rendszeres tanulmanyozasanak a nyugati vilagban
mar rendkiviil kiterjedt irodalma 1étezik (24). A hazai, magyar nyelvii tudomanyossag e
téren egyeldre korantsem biiszkélkedhet hasonlé gazdagsaggal. Az ujmédia tanulmanyok
és a digitalis jatéktudomany terén kimutathaté diszkurziv elmaradasaink potlasat kezde-
ményez0 szerény kisérletet, amit példaul a Narrativak cimii irodalomelméleti kotetsoro-
zat hetedik, tematikus darabja (25), vagy a Pécs — Ars GEometrica keretében rendezett,
fentebb emlitett szimpdzium és a szimpozium anyagéanak a Kalligram cimi folyoiratban
torténd kozlése jelent, reményeink szerint Gjabb és egyre szélesebb korben kifejtett
Osszehangoltsagra médot adéo munkak és kutatasok kdvethetik.

A kontextus Osszetettségének érzékeltetését kdvetden, a tovabbiakban a szamitogépes
jatékok egy olyan kiilonleges valfajarol, az ugynevezett stratégiai jatekrol lesz sz, amely
sok tekintetben kotodik a hagyomanyos tablas tarsasjatékokhoz is.

A haboris jatékoktol a stratégiai jatékokig

Chris Crawford jatéktervezd 1982-es, A szamitogépes jatékok tervezésének miivészete
(26) cimi, mara klasszikussa valt tanulmanyéaban, a ,,Mit neveziink jatéknak?” cimet
viseld els6 rész elsd fejezete mindjart a tablajatékokkal kezdi a vizsgalddast. Crawford
leirasa szerint a tablajatékok egy valamely logika szerint szektorokra osztott feliiletbdl (a
tablabol), illetve az ezen a feliileten mozgathaté elemekbdl allnak, s a jatékosok célja,
hogy az egyes elemek kozti geometrikus relaciok analizisével megszerezzék az ellenfél
elemkészletének bizonyos darabjait, elérjenek bizonyos célokat, elfoglaljanak bizonyos
teriileteket vagy bizonyos értékkel felruhazott elemekre tegyenek szert. Tovabbi fontos
szempont, hogy a tablajatékokat, akarcsak a tarsas kartyajatékokat a tarsadalmi aktivitast
serkentd tevékenységeknek is felfoghatjuk.

Crawford, munkajanak harmadik fejezetében a jatékok osztalyozasa kapcsan nagy
figyelmet szentel az altala ,haborus jatékoknak™ nevezett jatékcsoportnak. A haboruis
jatékok modern torténetét a korai brit és a XIX. szazadi amerikai, miniatiir modellekkel
¢és rendkiviil komplex szabalyrendszerrel felruhazott stratégiai jatékokig vezeti vissza.
Ugy talalja, hogy a kiilonosen az Gtvenes évektél kezdve (tehat az elsé szamitogépes
jatékokkal egy idoben) megjelend hdborus tablajatékok esetében ez a jatékmodell tevo-
dott at fokozatosan a jatéktablara. Charles Roberts az Avalon-Hill Game Company alapi-
tdja példaul tobb olyan jatékot alkotott meg, mint a Blitzkrieg, a Waterloo, vagy az
Afrika Korps, amelyek szamos vonasukban ezekhez a korai haborus jatékokhoz hasonli-
tanak és a hatvanas években rendkiviil népszeriivé valtak. Aztan a hetvenes években egy
1j cég, a Simulations Publications Inc. (tehat egy ,,szimulacios kiadvanyokat” forgalma-
z6 vallalat), immar szisztematikusan elkezdi a nem tdbldhoz k6t6ddé haborus jatékok
tablas jatékokka valo atdolgozasat. Az tjabb és Gijabb haborus tablajatékok aztan e folya-
mat soran rovidesen olyan Osszetettekké valnak, hogy nem csak jatszasuk, de a jatékra
torténd felkésziilés is egyre komolyabb eréfeszitéseket kovetelt kozonségiiktél. Amint
Crawford irja: ,,Szabalykonyveiket olvasni gyakran olyan volt, mintha nagyvallalatok
korporacios szerzédéseit kellett volna tanulmanyozzuk, a jatékidé pedig altalaban még a
harom orat is jocskdn meghaladta.” (27)

A hetvenes években az egyre szofisztikaltabb haborts tablajatékok megjelenésével
parhuzamosan, felbukkantak mindezen jatékok szamitogépes konverzioi is. Az elsé kon-
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verziok még csak kevéssé épitettek a szamitogép biztositotta komplex lehetdségekre,
ezért ezek nem is voltak talsagosan sikeresek. Nem sokkal kés6bb azonban megjelentek
azok a valtozatok is, amelyek nem az alapul vett tablajaték egyszerii reprodukcidjat sze-
rették volna adni, hanem sokkal inkabb alapoztak a szamitogép kiilonleges lehetdségeire
az adaptacioé megalkotasa soran. Crawford maga is tobb olyan, azoéta kultikusnak szami-
to jatékot készitett (vo. Tanktics [Crawford, 1978]; Eastern Front 1941 [Crawford,
1981]), amely kiemelkedik grafikdjaval, és a jatékos és a szamitégép muveletei altal
befolyasolhato valtozok sokasagaval. Ehhez azonban a tablajatékok nagyon alapos tanul-
manyozasara volt sziikség. A tablajatékok ugyanis — amint erre Crawford is ramutat —
leirhatok, am a miikoddtethetd valtozok, a jatékok ,,torténete”, szabalyrendszeriik, a
véletlen eléallitasara szolgald eszk6zok sokfélesége, a tobb jatékos egyideji szorakoza-
sat lehet6ve tevo jatékszituaciok végtelen szama és a jatékok fizikai dsszetevoinek flexi-
bilis jellege miatt, nem definialhatok.

Kozben a sakktol a Monopoly-n (Parker Brothers) at a krimit, a kiilonféle élethelyze-
teket (pl. karrier), versenyszituaciokat (a loversenytdl a torzsi habortkig), a filmeket,
kalandjatékokat kerettorténetiikiil valasztdo hagyomanyos tablajatékok kozott a nyolcva-
nas évekre egyre-masra jelentek meg a miifaj olyan monstrumai — akar tobb négyzetmeé-
teres tablakkal, mozgathatd elemek ezreivel, 6tven vagy még annal is tobb oldalas sza-
balykdnyvekkel — amelyek kialakitdsan nem csak jatéktervezok és grafikusok, formater-
vezOk, hanem kutatok (torténészek, gazdasagi szakemberek, szociologusok), irok egész
csapata dolgozott. A miifaj lassacskan elérte hatarait: a jatékosok befogadoképességének
hatarat. A szamitégépes zsargon szerint akar igy is fogalmazhatnank, hogy ezeknél a
komplex tarsasjatékoknal immar komplex informaciokezelési problémak mertiltek fel.
Mind a jatékosok, mind pedig a tervezok egy nagyméretii tabla attekinthetdségével, a
tablan szerepld elemek figyelemmel kisérhet6ségének, szdmontarthatosaganak, az ele-
mek mozgatasanak, kezelésének technologiai korlataival kellett szembesiiljenek.

Mindezen technologiai korlatok kreativ feloldasaban és a korabbi, a nem szamitogépes
tablajatékokban szintén hasonlé megfontolasokbol invariabilisként szerepeltetett elemek
variabilis elemekkel torténd helyettesitében valt sziikségessé a komplex tarsasjatékok
son alapuld, csak szamitogépre elkészitett jatékok lettek aztan a valdjaban miifajteremtd
szamitogépes stratégiai jatékok.

A szamitégép mint médium, jaték, jatékmester és jatszotars

A szamitoégép mint alapvetden dinamikus, interaktiv és nagyfoku plaszticitasra képes,
flexibilis médium, a folyamatok beavatkozé befolyasolasanak végtelen szdmu lehetdsé-
gét kinalja fel egy-egy jatékos szamara. A lehetséges interakciok szama csak a programo-
706 kreativitasan és a jaték lényegéhez igazitott optimalizalas tokéletességén mulik. A
jatékido a szamitdgépes kornyezetben ugyancsak kreativan befolyasolhato. Ezen a pon-
ton ismét visszautalva a jatékok és szabalyaik Osszefliggésében felvetddd kérdésekre,
nagyon fontos, hogy a szamitégép az egyetlen olyan médium, amely mikdzben jaték-
kornyezetként is szolgal és mikddteti is a jatékot, egyuttal a jaték szabalyozéasanak,
adminisztralasanak a feladatait is képes ellatni. Ez a tényez6 mar 6nmagaban is vonzo
lehet a haborts tablajatékok szamitogépes tjraalkotasa szempontjabol.

A szamitogép raadasul a legosszetettebb aritmetikai és logikai miiveleteket is képes
elvégezni. A jatékos ezaltal egyrészt felszabadul az adatok kezelésének faradsagos fel-
adatai aldl és ,,magara a jatékra” koncentralhat, masrészt pedig a jatékot konstitualod
rendszerek bonyolultsaganak novekedése el6tt sincs hatar. Az Osszetett adatkezelési
képesség altal nem csak a jatékok bonyolultsaga névekedhet, hanem a szamitogép gyor-
sasadganak koszonhetOen, akar a valdsideji (real-time) jaték is lehetové valik. Mindez
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crer

ben pedig ugyancsak kedvezd koriilménynek mindsiil, hisz a jatékosnak nem kell olyan
sokat varnia, amig példaul ,végetér egy kor”. Informacidkezelési paramétereinek
koszonhetden a szamitogép a lehetd legoptimalisabb formaban és litemezésben adagol-
hatja a human jatékosoknak sziikséges informaciokat, igy még a legbonyolultabb szisz-
téman alapuld jatékokat sem kell, hogy megbénitsa a jatékosokra zaduld adattomeg. Az
adatok szelekcidja hovatovabb a jaték valoszertiségét is novelheti, hiszen az életben sem
all moédunkban minden egyes helyzetbefolyasold paramétert attekinteni.

Tovabbi fontos tényezd, hogy a szamitdgépek haldzatbakapcsolasaval akar jatékosok
milliéit lehet egyetlen rendszerben 6sszekapcsolni ugy, hogy emiatt sem az adott jaték
¢lvezhetdsége, sem iranyithatosaga, sem adminisztrativ feliigyelete nem kell, hogy fel-
tétleniil csorbat szenvedjen. Es itt meg kell emliteniink azt is, hogy a szamitogépes prog-
ram maga is intelligens partnerként — ellenfélként vagy szdvetségesként — vehet részt a
jatékban. Példaul az amerikai haditechnikai kutatasok mesterséges intelligencia robotjait
jelenleg a legnépszeriibb, tobb-millié6 human felhasznald altal jatszott on-line kozosségi
jatékokban tesztelik és fejlesztik.

Crawford természetesen nem csupan a szamitogép mint jatékos médium elényeit,
hanem a gyengeségeit is szambaveszi. Mindezekre most nem térhetiink ki, legyen ezuttal
szamunkra elég annyi, hogy a tanulmany altal alig tobb mint huszonot évvel ezeldtt fel-
sorolt korlatok legtobbje mara feloldodni latszik, s dramai mértékben indultak fejlédés-
nek olyan tendenciak, amelyek valodi kibontakozasardl a nyolcvanas években még
Crawford is csak a science-fiction regényekben olvashatott.

Isteni jatékok, emberi jatszmak: civilizacié, evolicié és episztemologia

A haborus tablajatékok altalaban térképszerii és rendszerint négyzethalds, vagy egyéb
moédon szektorokra osztott jatékterét a szamitdgépes valtozatokban fokozatosan felval-
totta a foldrajzi kornyezetet imitalo, és a jatékos altal vezérelt elemek realisztikus visel-
kedésének szimulaciojat is lehetové tevo jatéktér. A jaték kdrnyezetének és dsszetevoinek
egyre valdszeriibbé valasaval parhuzamosan a jaték komplex dimenzoi is kitdgultak, a
kifejezésére, és ezaltal a jatékbeli torténésekkel valdo mind teljesebb azonosulasra. A
»megmondjuk neked, hogy ebben a jatékban ki lehetsz” korlatozast egyre inkabb felvalt-
jaa ki vagyok én?” nyitott kérdése, mint a jatékos aktiv és kreativ 6nazonossag keresé-
sének kiindulopontja. (28)

Amikor a nyolcvanas évek masodik felében a monstrudézussa duzzad6 kelléktarral
operalo tablas jatékok iranti kereslet kezd visszaesni, €s helyiikre elkezdenek benyomul-
ni szamitogépes adaptacioik, a MicroProse nevil szamitogépes jatékcég egyik vezetdje,
Sid Meier forradalmasitja a stratégiai jatékok szamitogépes kialakitasaban uralkodé elve-
ket. A mar emlitett Avalon Hill hagyomanyos tablajatékgyartd cég egyik veteranjaval
kozosen, egy Francis Tresham nevil brit tablajaték tervezo tobb jatékat is atdolgozzak
szamitogépre. (29)

Ebbdl a munkabdl sziiletik meg az azéta legendassa valt Sid Meier’s Railroad Tycoon
(1990), amelyben egy vasuti tarsasagot kell a jatékosnak igazgatnia. A jaték hatalmas
siker lesz, tovabbi atdolgozasok is kezdetiiket veszik. Tobbek kozott igy keriil ujrafelfe-
dezésre Tresham egy masik jatéka az eredetileg tablan jatszott Civilization (1980) is,
amelyben a haborukon, gazdasagi folyamatokon, technikai és tudomanyos éatalakulaso-
kon alapuld, korokon ativelo tarsadalmi fejlodést kell a jatékosnak i. e. 4000-td1 kezdve
az Urkorszakig, mint ,,istennek” iranyitania. Végiil a szintén tablajatékként ismert 1957-
es Risk (és annak 1973-as szintén Civilization, majd Empire neveken futé szamitogépes
feldolgozasa), a mar emlitett vasut-szimulator és egy masik rendkiviil népszeriivé valt
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szamitogépes jaték, az els6 nem destruktiv célokkal rendelkezd isten-szimulatorként is
emlegetett SimCity (1989) legjobb vonasai alkotjak azokat az 9sszetevoket, melyeket az
1991-ben piacra dobott Sid Meier’s Civilization cimii jatékprogram hasznosit.

Hogy a létrejott szamitogépes jaték, a Sid Meier’s Civilization az alapeszmén és keret-
torténeten tul is szorosan kotodik-e a Tresham megalkotta tarsasjatékhoz, erdsen vitatott
kérdés. Amiben azonban mindenképpen igazat kell adni Soren Johnsonnak, az immar
negyedik sorozatanal tart6 Civilization vezetd tervezdjének, hogy mig a tablajaték jatékme-
nete egy alapvetden linearis mintazatot kovet, addig a szamitogépes valtozat képes arra,
hogy osszetett agakra bomolva még komplexebb jatékszituaciokat idézzen eld a jatékosok
szamara. Elég csak megnézni azt a tudas-térképet, ami bemutatja, hogy az egyes ,,civiliza-
cios készségek és tudasok” miként alkotnak halézatot a jatékmenet folyaman, mindjart
vilagosan latszik, hogy a szamitogépes jatéknak csupan ezt a kis dsszetevdjét, amit ennek
a tablazatnak a pontos kovetése és adminiszt-
ralasa jelent, mennyire megterheld volna a
Amennyiben R6z6sségi jdtékok — megfelels szamitogépes program nélkil
tervezésenél mindezen funkcick Xezelni & nyomonkovetni.

B ) b Ami pedig a program grafikai megoldasa-
tarsadalmi szempontbol produk- it és hollywood-i szuperprodukciokkal ver-

tiv iranyainak megnyitdsa is sengd atvezetd képsorait illeti, kijelenthetd,
elotérbe kertilhet, akkor a tudds, hogy a Civilization tablajaték és a Sid

a cselekués. a léte=és és az eo)- Meier’s Civilization mai, aktualis szamito-
’ 8y gépes valtozata a kerettorténeten tal, valoban

mds irdnti felelOsség R6z6sségi  nem sok mindenben hasonlitanak egymasra.
tényezdi és folyamatai ,szituativ A Sid Meier’s Civilization jaték felépitése
megértésének” eszkozeiként is ¢és megoldéasai mufajt teremtettek. Ennek a

~ tarthaté idtékok ko miifajnak a hires tovabbfejlesztett jatékai az
szamonlarthato Jateror kore Age of Empires vagy a késébbi World of

gazdagodni fog. Ez a szemlélet  Warcraft is, amely utobbi, tizmillios felhasz-
ugyanis a pozitiv tarsadalmi naléi taboraval a vildg egyik legnagyobb
gyakorlatok elterjesziésében, a online jatékos kozdsségét tudhatja magaé-

. _ o nak. A Sid Meier’s Civilization-ben és az ezt
hatdrozott és a kozos értékek kovetd, hasonld jatékokban dominald tarsa-

megteremtésében elkotelezelt  dalmi evolucios gondolat kiterjesztésére és a
identitdsok kialakitdsdaban, a biologia, antropoldgia teriiletén torténd

. P . .. egyiittes kibontasara csak 2008 szeptemberé-
Jatszva tanito tarsasjatekok iij ig kellett varni, amikor a legendas SimCity

generdcidja felé is megnyithatja  cim urbanus isten-szimulator, majd a szin-

az utat. tén mifajteremt6 The Sims cimi életszimu-
lator alkotoja, Will Wright és cége, a Maxis
piacra dobta a Spore (azaz Spora) cimii

isten-szimulatort.

A Spore elképzelt fajok galaktikus méretekben zajlo fejlédését szimulalja egy olyan
jatékprogram keretében, amelyben a felhasznalo isteni dontései, tigyessége €s érdeklodése
adja meg az evolucio iranyat. Az egysejtiiektdl az Gsszetett felépitést allatokon at a gon-
dolkodo, tarsadalomalkotd, majd az univerzumba kirajzo 1ényekig vezethetd jatékmenet
immar nem egyetlen céllal, nem egyetlen lehetséges nyertes befejezéssel rendelkezik, mint
példaul az elsé Sid Meier’s Civilization program. A Spore-ban a jatékos pontrél pontra
érvényesitett kreativ dontésein mulik, hogy milyen iranyt vesz a jaték soran bonyol6do
torténetszal. A jaték megalmoddja, Will Wright nyilatkozata (30) szerint, a Spore-ral egy
olyan ,.foy” tipusu jaték (vo. az angol ,,game” és a ,.toy” kifejezések kozti jelentéskiilonb-
séggel) jott 1étre, amely nagyfoku variabilitasa és nehezen kimerithetd lehetdségei révén,
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jatékosait alapvetd elvek felfedezésére és hosszu tavu, eldrelatd, felelés gondolkodasuk
fejlesztésére készteti.

Habar a Sid Meier’s Civilization sorozat minden egyes darabja €s a Will Wright féle
Sim-ek mogott is professzionalis szaktudosok és médiamiivészek altal végzett, szélesko-
i kutatéi munka és kisérletezés all, és e jatékok megvalositasaban a kortars mivészet
legnagyobbjai vesznek részt (a Spore zenei kornyezetét példaul Brian Eno alkotta meg),
ezek a jatékok mégsem elsdsorban a tanulast szolgaljak — barmit is allitsanak réluk készi-
téik. A szamitogépes jaték, mint vizualis tanulasi kornyezet fejlesztése, bar nagy eredmé-
nyeket konyvelhet el, az igazan népszerii jatékokhoz képest jelenleg egyelére mégis
gyerekcipdben jar.

Az amerikai Wisconsin-Madison Egyetemen David Williamson Shaffer tanulaspszi-
choloégus altal vezetett, oktatasi célu szamitogépes jatékok készitésével és a hozzajuk
kapcsoldédd komplex iskolai rendezvények kidolgozasaval foglalkozé kutatdcsoport a
fent emlitett jatékok azon potencialjanak atvételére alapozza episztémikusnak nevezett
jatékait (31), hogy a Civilization- és a Sims-tipusu jatékok vilag-szerii kdrnyezetek szi-
meglatasa szerint az ezek altal a jatékok altal szimulalt vilagokat nem csupan tények,
vagy egymastol elszigetelt tudasteriiletek épitik fel, hanem nagyon is nyilvanvalé tarsa-
dalmi gyakorlatok, komplex civilizacios, urbanus, gazdasagi osszefiiggések érvényesit-
het6k jatékkornyezetiikben. Mindezek az Osszefliggések tehat nem csak abrazolhatok,
hanem akar megélhetévé és individualisan formalhatova is tehetdk a jatéktérben, modot
adva a jatékosoknak a komplex tarsadalmi halézatokban felmeriilé problémak alternativ
megoldasainak kidolgozasara is. Ha ezeket az Osszefliggéseket nem kizarélag a szora-
koztatas, hanem az elméletképzés és 6nalld kutatas, felfedezd tanulds iranyaban nyitja
meg egy jaték a jatékosok eldtt, akkor ezek a tipusu videojatékok a tanulds virtualis kor-
nyezeteivé is tehetok. Az isten-szimulatorbol varos-tervezd szimulatorra alakitott jatékok
a szavakkal és szimbolumokkal leirt ismeretek kozlése helyett, példaul lehetéséget adhat-
nak a vizsgalando jelenségek szamos Osszetevjének élményszerii megtapasztalasara, a
problémak ¢és megoldasok egyfajta ,,szituativ megértését” is lehetdvé téve. (32)

A korabbi, tdmeges szdrakoztatast célzo, online kozosségi jatékok példaul csak kevés-
s¢é adtak lehetdséget a jatékosok kulturalis kiillonbozdségeinek megnyilvanulasara, egyé-
ni identitasok kialakitasara és valodi kozosségi, a szo eredeti értelmében vett politikai
aktivitas, kozosség-dinamikai akciok kifejtésére. Will Wright online k6zosségi jatéka-
ban, a The Sims-ben viszont mar lehetdvé valt ilyesmi is. Nevezetes, kutatok altal is
sokat targyalt példaja ennek Arthur Baynes huszonegy éves és Laura McKnight tizen-
négy éves Sims-jatékosok elndkvalasztasi kiizdelme, amelyet Alphaville jatékvaros ira-
nyitasaért vivtak a The Sims jaték virtualis vilagaban. (33) Amellett, hogy a nagypolitika
vilagabdl ismerds tisztességes €s tisztességtelen eszkdzok csaknem mindegyike bevetés-
re keriilt a kampany soran, globalis tiikrot tartva ezzel a valosagos demokratikus tarsa-
dalmak elé, az eset arra is felhivta a kutatok figyelmét, hogy tinédzserek tizezrei olyan
politikai rendszereket mukodtetnek, amelyekben valosagos jatékosok virtudlis életei
fliggnek a virtualis kozdsséget érintd, a jaték vilagaban bekovetkezd eseményektdl és az
eseményekre adott k6zosségi valaszoktol.

Amennyiben kozosségi jatékok tervezésénél mindezen funkciok tarsadalmi szempont-
bol produktiv iranyainak megnyitasa is el6térbe keriilhet, akkor a tudas, a cselekvés, a
1étezés és az egymas iranti feleldsség kdzosségi tényezoi és folyamatai ,,szituativ megér-
tésének” eszkozeiként is szamontarthato jatékok kore gazdagodni fog. Ez a szemlélet
ugyanis a pozitiv tarsadalmi gyakorlatok elterjesztésében, a hatarozott és a kozos értékek
megteremtésében elkotelezett identitasok kialakitasaban, a jatszva tanit6 tarsasjatékok 1;j
generacioja felé is megnyithatja az utat. (34)
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