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A kizokkent ido helyre
(nem) tolasa
AVAGY IDOHUROK-NARRATIVAK A KOZELMULT VIDEOJATEKAIBAN

A 2021-es év videdjaték-felhozatala — mintha a fejleszték ratapintottak volna a soro-
zatos, COVID okozta lezarasok alatt kizokkend, elstlytalanodd, referencidjat veszité
id6 problémajara — a szokasosnal is tobb olyan jatékot tartalmazott, amelyek valami-
képpen az id6hurok narrativéjara épitettek.! Ilyen volt a legnagyobb koltségvetésti
AAA kategoriaban a Deathloop (Arkane Studios, 2021), a fiiggetlen stadioktél pedig a
12 Minutes (Annapurna, 2021), The Forgotten City (Modern Storytellers, 2021), a Retur-
nal (Housemarque, 2021), és a lista tavolrol sem teljes. Az idShurok mechanikaja azon-
ban nem tjdonsag a videdjaték médiumaban — olyannyira nem, hogy Lev Manovich
2001-es The Language of New Media cimi kdnyvében az tij média nyelvének egyik alap-
vetd specifikumaként emeli ki a hurok (loop) logikajat.> Az id6hurok mechanikajanak
talan elsédleges igérete 6sszecseng a videodjaték mint médium fantaziajaval: a jatékos
(a vald élettd] eltéréen) tokéletesen ura a sajat dontéseinek, képes belatni azok kovet-
kezményeit, és hogy a hibas dontések kitartd tanulasi folyamattal — vagy a jaték ajra-
toltésével, a kdvetkezd végigjatszasban nyom nélkiil javithatdk. Az elmult néhany év
id6hurok-tematikaju jatékai azonban, gy tlnik, ennél joval sotétebbre arnyalt képet
festenek a boldog végkifejlet lehetségességét illetéen, mikdzben altaluk a videdjaték
médiumspecifikus torténetmesélési lehetdségei is jol vizsgalhatova valnak. A tovab-
biakban harom, a 2010-2020-as évekbdl szarmazo, id6hurok-mechanikat alkalmazo
videdjaték — a mar emlitett 12 Minutes és a The Forgotten City mellett az Oxenfree (2016,
Night School Studio) — elemzésével amellett érvelek, hogy az id6hurok-jatékok tobbé
mar nem a kizokkent id6 helyretolasaban, a mult hibainak kikiiszobolésében érdekel-
tek, hanem a jové mult nélkiili elgondolasanak lehetetlenségét viszik szinre, és a to-
vabblépés lehetséges utjait térképezik fel. Ehhez eldszor az id6hurok jatékmechanikai
vonzerejét tekintem at, majd a nyomozas és a traumatikus emlékezet id6hurkainak
vizsgalata utan a Mark Fisher-i hauntoldgia szempontjabol vetek szamot az idShurok-
jatékok kortars valtozasaival.

Az id6hurok logikaja és a jové-narrativak igérete

Az id6hurok ismétléskényszere, a tobbszori probalkozas, a jartassag megszerzésének
hangsulyozasa mar a videdjatékok készitésének hajnalatél meghatarozta a médiu-

1 Bévebben lasd példaul: Jon Bailes: Loops, I Did It Again — Why 2021 was the year of the time loop
story, in NME, 2021. dec. 23. https://www.nme.com/features/gaming-features/loops-i-did-it-
again-why-2021-was-the-year-of-the-time-loop-story-3123836 Utols6 letoltés ideje: 2021.
dec. 31.

2 Lev Manovich: The Language of New Media, MIT Press, Cambridge, 2001, 264.



mot,’® s ekként a jaték — akar narrativaval szembeni — dndefiniciéjat is megalapozza.
A jaték ugyanis, természetébdl adédoan ismételhetd, Gjrajatszhatd kell, hogy legyen,
minden alkalommal mas végkifejletet eredményezve.* Klasszikus példaval élve: Ma-
rio lendiiletet vesz, hogy atugorjon egy szakadékot, am beveri a fejét egy lathatatlan
platformba, és emiatt lezuhan, a jatékos pedig veszit egy életet. Mario tGjra a palya
elején talalja magat, de a jatékos ezuttal mar tudja, hogy a szakadék el6tt van egy
lathatatlan blokk, igy addig ugral, amig meg nem talalja, majd gondosan kikeriilve
atugorja a szakadékot. Ontoldgiai szinten ez a fejléd6képességbe vetett hit talalta meg
az atjat a kilencvenes évek filmiparaba, amely a jatékokbol atvett id6hurok-logikat a
hibak jovatételének narrativajava alakitotta, példaul az Idétlen idékig (Groundhog Day,
Harold Ramis, 1993) vagy A 1é meg a Lola (Lola Rennt, Tom Tykwer, 1998) esetében: a
hurok addig ismétlddik, amig a f6hés meg nem tanulja a leckét, és meg nem szerzi
azt a jartassagot, amellyel a szamara kedvez6 végkifejletet éri el. A masodik (és soka-
dik) esélyek optimista retorikaja ez.

Azok ajatékok, amelyek jelen szoveg targyat képezik, abban kiilonboznek a Super
Mario-féle idéhurkoktdl, hogy ezekben nemcsak a jatékos, de az altala iranyitott ka-
rakter is tudatdban van az ismétlédésnek. Az ilyen jatékok népszertiségéhez minden
bizonnyal az is hozzajarul, hogy az id6hurok elgondolasa egyrészt kivald jatékmecha-
nikat tesz lehet6vé, masrészt izgalmas, a jatékosnak kell6 szabadsagot ado, de fejlesz-
t6i szempontbdl mégis jol kontrollalhaté narrativat kinal. Ebben a tekintetben az id6-
hurok-jatékok a témavalasztasukbdl fakadé mechanikajukbdl adédéan képesek azzal
a kettdsséggel szamolni, amelyet Pélya Tamas az , elbeszélé maszdka” oximoronnal
jellemez: azaz hogy a jaték, bar valoban lehet narrativ vonatkozasa, elsésorban kihi-
vas, ,faradozas atjan kibontott ergodikus széveg.”>

Az izgalmas jatékmechanika és az iranyitas alatt tarthato narrativa egyarant abbol
fakadnak, hogy bar a jaték torténetének ideje adott id6kozonként hurokba kényszertiil,
a részvétel ideje,® a nyomok feltarulasanak sorrendje a jatékos szamara nagyon is li-
nearis marad. A kaland- és akcié-kalandjatékok hagyomanyos, tobbé vagy kevésbé
explicit fejezetekre osztott struktiraja ez, melyeken beliil az elvégezhet6 feladatok
sorrendje bizonyos mértékben rugalmas, viszont a fejezetek teljesen linedrisan kove-
tik egymast, a benniik meghozott dontések pedig 6sszeadddva valamelyik végkifejlet
felé terelik a jatékost, amelyet rendre egy nagyobb Osszecsapas el6z meg.” Az egyetlen
kiilonbség, hogy ezek a ,fejezetek” — vagy ebben az esetben olyan idSéhurkok, ame-

3 Lluis Any6: Narrative time in video games and films: from loop to travel in time, in G| Al M| E
Games as Art, Media, Entertainment 1, no. 4 (2015), 63-74, 71.

¢ Lasd példaul Juul definicidjat: , A jaték olyan, szabdlyokon alapuld formalis rendszer,
amelynek valtozo és mérhet6 eredménye van, a kiilonb6z6 eredmények kiilonboz6 értéke-
ket jel6lnek, ahol a jatékos eréfeszitéseket tesz az eredmény befolyasolasara, fontos neki az
eredmény, és a tevékenység kovetkezményei nem kotelezd érvénytiek és megegyezés tar-
gyai lehetnek.” Jesper Juul: The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness,
Plurais Revista Multidisciplinar, 2013, https://www jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
Utolso letoltés: 2022. 06. 03.

5 Polya Tamas: A videdjitékok mint torténetmeséld mdszokik és a médiaszoveg-fogalom, in Médiaku-

taté 2020/1, 93-104, 97.

A genette-i elbeszél6 idé-ekvivalense interaktiv médium esetében. Anyd, i. m., 65.

7 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith és Susana Pajares Tosca: Understanding video
games: The essential introduction. Routledge, London, 2020, 214.
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lyekben a jatékos tényleges valtozast képes elérni, példaul 4j parbeszédlehet6ségek
nyilnak meg a szamara — nem idében egymas utan, hanem egymas alatt vagy folott
helyezkednek el.

Az id6 hurkolodédsanak velejaroja, hogy nincs sziikség (sem lehetdség) hatalmas
terekre, nyilt vilagokra: az id6hurkos videojatékok kivétel nélkiil minimalis, gyakran
Klausztrofob terekben jatszodnak. A Forgotten City példaul egyetlen, ismétlédé nap
torténete, amelyben a jatékos az adott nap valamennyi iteracidjaban egy kicsit koze-
lebb keriil ahhoz, hogy megtdrije az atkot, és meg tudja menteni a varost és a karakte-
rét. A tér egyetlen, szakadékokkal és barlangokkal szabdalt, 6kori rémai varosra kor-
latozodik, melyet az Arany Szabdly ural: ha csak egy valaki is blint kovet el, a varos-
ban mindeniitt jelen 1év6 aranyszobrok életre kelnek, és langolo6 nyilaikkal mindenkit
lemészarolnak. A térhaszndlat leglatvanyosabb redukcidjat a Twelve Minutes hajtja
végre: a kamaradrama videdjatékos megfelelGjeként a jaték feliilnézetbdl lattatott, be-
jarhato tere egyetlen, masfél szobas kislakas, melyben a jatékos altal iranyitott névte-
len Férjnek maximum tizenkét perce van a hazaérkezésétdl szamitva, hogy megfor-
ditsa az események folyasat. A Feleség éppen kiilonleges desszerttel varja haza 6t, és
egy nagy bejelentést is tartogat: gyerekiik lesz. Ahogy azonban ezt bejelenti, csonget-
nek, és egy Zsaru tor rajuk, aki letartoztatja a Feleséget az apja meggyilkolasaért, és
potencidlisan mindkettdjiiket agyonlovi. Igy kezdddik el a masodik idShurok: a Férj
beesik a mostanra mar kétségbeejtéen apronak tiing lakas bejarati ajtajan.

Az Oxenfree abbdl a szempontbdl kiilonleges példa, hogy az id6hurkok nem be-
lathato, kiszamithatd id6kozonként kovetik egymast, és révidebb idSintervallumokra
korlatozodnak, mégis, a jaték mestermetaforaja tobb szinten is a hurok marad. A terek
viszont az el6bbiekhez hasonlé mintazatot kdvetnek, hiszen a jaték kamasz fészerep-
16i, koztiik a jatékos altal iranyitott Alex egy olyan szigeten mozognak, amely tovabbi
fojtogato, gotikus tereket® foglal magaban: ilyen a barlang, a kisértethaz, az elhagya-
tott gyar. A barlang kiilonleges helyet foglal el az Oxenfree narrativajaban: a szigetre
érkezésiik utan Alex, ,1j mostohatestvére” (Jonas), egy régi baratja (Ren), Alex tragi-
kusan elhunyt batyjanak volt baratnéje (Clarissa) és az 6 baratndje (Nona) a barlang
bejaratanal elhelyezett rejtélyes kdrakasoknal Alex radidjaval kiilonds, kisérteties
hangokat fognak be, majd Jonas egyediil bemaszik a barlangba. Kis varakozas utan
Alex a keresésére indul. Egy mar-mar frusztraléan unalmas, kevés kihivast nyujto
platformszakasz® végén valdban ra is talal a fiara, és egylitt visszaindulnak, de a bar-
lang eredeti bejaratahoz érve kideriil, hogy az beomlott, igy harmadik alkalommal is
végig kell maszniuk ugyanazon a barlangjaraton, melybdl végre kijutva nagyon kii-
16n0s, elcstszott id6ben talaljak magukat. Mindez mar a jatékmechanika szintjén is
elérevetiti a hurok ismétléskényszerét.

Az id6hurok-jatékok kiilonlegessége az is, hogy felhivjak a figyelmet a jaték jaték
voltara, vagyis az id6hurok-jatékokban konnyebben lathatéva valnak a jaték meta-
struktarai a jatékos szdmara, mint a hagyomanyos id6kezeléstiekben. Ilyen meta-
struktiranak tekintheté példaul az, hogy a gépi intelligencia valaszai elére progra-
mozottak, visszacsatolasi hurkokon alapulnak, és a koherens szubjektumnak mind-
Ossze imitaciojat adjak. Ez kiilondsen nyugtalanit6 példaul a Twelve Minutes esetében,

8 A téma részletes targyaldsahoz lasd: Agatha Waszkiewicz: Glitch as the Representation of
Uncanny in Oxenree, in Homo Ludens 2019 (1), 215-225.
9 A jaték iranyitdsa nem teszi lehetévé sem a mandverezést, se a hibazast.



ahol a harom szerepl6 hangjat neves szinészek (James McAvoy, Daisy Ridley, Willem
Dafoe) adjak, és az a sokadik hurokban is él6nek és hitelesnek hangzik, még akkor is,
amikor a jatékos altal iranyitott karakter félbeszakitja feleségét, vagy eldre kiegésziti,
hogy az mit akar mondani.

Az id6hurok ugyanakkor nemcsak abban a tekintetben dolgozik az immerzi6 el-
len, hogy folyamatosan emlékezteti a jatékost, hogy jatékkal van dolga, de egyfajta
komolysaggal szemben megfogalmazott jatékossagra is buzdit. David Cage, a Quan-
tic Dream nagy koltségvetésii, sokszor egyébként filmirigységgel vadolt jatékainak
megalmoddja a Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2013) megjelenésekor azt javasolta,
hogy a jatékat mindenki csak egyszer jatssza végig, hiszen igy lehet igazan megta-
pasztalni a dontéseink kovetkezményeit, mikdzben soha nem tudjuk meg, hogy mi
lehetett volna — épp, mint a vald életben.' Ezzel szemben az idShurok-jatékok még
akkor is a ,,mi lenne, ha” mentalitas értelmében vett jatékossagra buzditanak, ha alap-
vetden a jatékmechanika nem batoritja az egynél tobb végigjatszast — ahhoz, hogy mas
végkifejletet kapjunk, jellemzden az egész jatékot tjra kell jatszani (egy tovabbi extra-
diegetikus id6hurokba burkolva a jatékot). A Twelve Minutes esetében ez a jatékossag
abban is megjelenik, ahogy a jaték a point-and-click!’ hagyomanyokra épitve a ren-
delkezésre allé eszkdzokkel gyakorlatilag barmilyen — akar logikatlan vagy abszurd
cselekvést is lehet6vé tesz. A karakteriink példaul teljes nyugalommal elfogyaszthatja
a desszertjét, mikozben a renddr a feleségét a nappalijuk kdzepén a foldre teperi és
letartéztatja, bealtatézhatja sajat magat, vagy a konyhakéssel agyonszurhatja a felesé-
gét, mindezeket kiilonosebb kovetkezmények nélkiil, hiszen ezek a tevékenységek
mind a hurok tjraindulasat eredményezik.

Ezt a jatékossagot és a cselekvé alanyisag (agency)'? ilyen értelemben vett fantazi-
ajat emeli ki Linda Lahdenpera a Christoph Bode és Rainer Dietrich altal definialt
jové-narrativak 6 ismertetGjegyeiként. Bode és Dietrich a hagyomanyosan a multrol
52010 elbeszélésekkel szemben irja koriil azokat a narrativ eljarasokat, amelyek a mult
helyett a jovére iranyulnak; ilyenek az eladgazé narrativak, illetve az idéhurok-narra-
tivak.’3 , A jové-narrativak olyan elbeszélések, amelyek olyan moédon viszik szinre a
jovot, ahogyan az a valésagban all el szamunkra: nyilt, eldonthetetlen, és szamtalan
lehet8séget tartogat. A valosaggal szemben, ahol be kell érniink azzal, hogy egyetlen-
egy valtozatot ismeriink meg, a tobbit pedig csak elképzeljiik, ezekben a narrativak-
ban egyszerre tobb lehetGséget is feltérképezhetiink.”* Ahogyan a tovabbiakban

10 David Rodriguez: David Cage on Beyond: Two Souls: , Play it Once and Don't Replay it”, in Dual
Shockers, 2013, https://www.dualshockers.com/david-cage-on-beyond-two-souls-play-it-
once-and-dont-replay-it/ Utolsé letdltés: 2022. 06. 03.

11 QOlyan, jellemzden logikai vagy nyomozds tematikaju szamitégépes jaték, melynek lényege,
hogy az egér hasznalataval lehet a kérnyezet bizonyos elemeivel interakcioba lépni.

12 A jatékossag és cselekvé alanyisag Osszefiiggéseihez lasd Bodi Bettina: Can Playfulness Be

Designed? Understanding Playful Design through Agency in Astroneer, in Eludamos: Journal for

Computer Game Culture 12.1 (2021) 39-61.

Christoph Bode és Rainer Dietrich: Future narratives: theory, poetics, and media-historical mo-

ment, de Gruyter, 2013.

Linda Lahdenpera: “Live-Die-Repeat”. The Time Loop as a Narrative and a Game Mechanic, in

International Journal of Transmedia Literacy 4 (2018): 137-159, 146. (Amennyiben masként nem

jelzem, valamennyi forditas a sajat munkam, ORZs.)
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lathatova valik, az altalam elemzett idShurok-jatékoknak sokkal tobb kdze van a mul-
t(ak)hoz, mint a lehetdségtérként elgondolt jovokhoz.

Nyomozas mint id6hurok

Az id6hurok-jatékok sikerét elsésorban az alapozza meg, hogy kivaléan kapcsolhatok
az un. episztemikus cselekményszerkezethez, amely irodalmi szovegként is intenzi-
vebb olvasdi bevonddast igényel, s ekként a legjobban az interaktiv narrativa médiu-
maban miikodik. Az ilyen jatékok a nyomoz6 jol koriilirhato szerepébe helyezik a
jatékost, és 1étrehoznak egy fix, a jaték tervezoi altal megalkotott elsédleges torténetet
(egy rejtélyt), illetve egy nagy valtozatossagot igéré masodlagos torténetet (a nyomo-
zasét), amelyet a jatékos cselekedetei formalnak.'> Nyilvan nem véletlen, hogy szinte
az Osszes id6hurok mechanikat alkalmazo jaték valamiképpen a nyomozas struktu-
rajara épiil, amely, ahogy Bényei Tamas is felhivja ra a figyelmet, ,alapvet8en és nyil-
vanvaldan ismétlés.”’ Mindez persze az id6 hagyomanyos haladasi iranyat is mas
fényben tiinteti fel: ,Az esemény mint olyan mar megtortént, és a tulajdonképpeni
cselekmény az esemény kovetkezményeként és megismétléseként bomlik ki; illetve
taldn helyesebb volna azt mondani, hogy a szokasos cselekmény, a vilag id6beliségé-
nek megszokott elérehaladd logikaja felfiiggesztédik arra az idére, amig a multbéli
esemény koriilményeire nem deriil fény.”!” Masként fogalmazva: a detektivtorténet
mar énmagaban is az id6hurok szimbolikus logikajaval operal, és maga a hurok is
azért jon létre, hogy kikényszeritse a rejtély megfejtését.

A Twelve Minutes nyomozasa raadasul az egyik legésibb detektivtorténet, az Oi-
dipusz kiraly teljes kort leir6, majd a nyomozd személyére visszahurkolédé modelljére
épit. A jatékos karaktere, a Férj, a Feleség blinosségének gyandjatdl eljut a Feleség
felmentéséig, majd a Feleség és a Zsaru — a Férj bevonasa nélkiil kozdsen megbeszélik,
hogy a gyilkos a né féltestvére, az apja torvénytelen fia lehetett, akire a Feleség anyja
csak ,,a Szornyeteg” néven hivatkozott. Ezen a ponton a Férj intervencidja, egyaltalan
ajelenléte, vagy az, hogy a jatékos a Férjet iranyitja, sziikségtelennek tiinik. A Feleség
és a Zsaru egymasra talalasabol a Férj sz6 szerint kirekesztédik, csak céltalanul 16d6-
rog a lakas sarkaban vagy a szekrényben (!), és ha barmilyen médon megprébal bele-
szolni a tarsalgasba, a Zsaru lelovi és az elejérdl kezd6dik a hurok. Mindez megel6le-
gezi azt a tarthatatlan helyzetet, amelyben a Férj a nyomozas végére taldlja magat:
kideriil, hogy 6 maga ,.a Szornyeteg”, az elveszett féltestvér, azonban szornytiségét
nem a szarmazasa, hanem a tobbszoros tabusértés (incesztus és gyilkossag) magya-
razza. A detektivtorténet nem ontologiai bizonyossagot és elégedettséget, hanem bar-
milyen megnyugvas lehetetlenségét hozza el.

Az Oxenfree esetében a nyomozas elsédleges céljanak az tlinik, hogy Alex és Jonas
megtalaljdk elveszett barataikat, amit feltételezésiik szerint ugy tehetnek meg, ha ki-
deritik, mi tortént a radién keresztiil megszdlald szellemekkel. A szellemalakok ma-
guk is ismétlések — mar a szellemlét is egyszerre mutat ra a hidnyra és prébalja (ment-
hetetlentiil sikerteleniil) betdlteni azt — nagyon hasonléan ahhoz, ahogyan a detektiv-

15 Marie-Laure Ryan: Interactive narrative, plot types, and interpersonal relations In Joint internatio-
nal conference on interactive digital storytelling, Springer, Berlin, Heidelberg, 2008, 6-13, 9.

16 Bényei Tamas: Rejtélyes rend, Akadémiai, Budapest, 2000, 63.

17 Uo.



torténet is a hianyzo lényeg, a fontosabb torténet elmondasanak kisérlete/kisértete.!
Itt azonban az ismétlés latvanyosan kisérteties: szavanként valtozé hangon, feltéte-
lezheten a radidn keresztiil elhangzott beszélgetéstoredékek tijrakombinalt vissz-
hangjaként jelenik meg. A jaték bizonyos pontjain felbukkané verklik, magnok, illetve
a mini id6hurkok visszaallitasara ezeknél hasznalt korkoros egérmozgas mind a hu-
rok logikaja felé mutatnak. Ahogy azonban a jatékbdl kideriil, a nyomozas itt nem
pusztan ujramondas, a nyughatatlan lelkek torténetének kideritése és elbeszélése,
hogy a siron tli nyugalmukat visszaallitsa, sokkal inkabb az események tjrajatszasa,
amely végiil azzal fenyeget, hogy a szellemek egy jabb, fiatal lelket szallnak meg, és
hozza kapcsolédva maradnak fenn a gazdatest élettartama végéig.

A Forgotten Cityben az id6 el6rehaladasa, amely a nyomozas soran Bényei szerint
felfiiggeszt6dik, egészen latvanyosan reked meg. Miutan a jatékos névtelen, de nemé-
ben/bérszinében személyre szabhato karaktere a jaték legelején magahoz tér, egy Ka-
ren nevl nd (akirdl utdbb kideriil, hogy Kharon, a révész), egy eltlint férfi keresésére
kiildi a mellettiik 1év6 antik romok iranyaba, ezzel mozgasba lenditve a jatékot, és a
nyomozast egészen vildgosan az id6utazas strukturajaban helyezi el. A detektiv-
munka rekonstruktiv logikaja a jaték soran egymasba agyazodo szintek sorozataként
jelenik meg. A Karen altal adott feladaton beliil a jatékos rogton kap egy kovetkezd
kideritendd rejtélyt is: Sentius, a varos el6ljardja feltarja el6tte, hogy valaki éppen az
Arany Szabély megszegésére késziil, és kéri, hogy deritse ki, ki az. Erdekes és a jaték
id6hurok-logikaja szempontjabol mindenképp jelentéses, hogy ezttal a jatékon be-
liili hurokhoz képest nem multbeli, hanem jovébeli rejtélyrél van szo, amelynek kide-
ritésére a legtobb végigjatszasban nem keriil sor, ennek apropdjan azonban a jatékos
a varos valamennyi lakéjaval beszélhet, akik tovabbi rejtélyek kideritésére kérik. Ez a
tobbszords egymasba ékel6dés jelenik meg egyébként a jatékban bejarhato terek logi-
kajaban is. Nagyjabol a jaték kozepére kideriil, hogy a varos valamennyi lakoja halott,
azaz az alvilag egy manifesztacidjanak tekinthetd, mikdzben a térre az jellemz6, hogy
sajat alvilagai vannak (ciszternakkal, titkos barlangrendszerekkel, pincékkel szabdalt
tér). S6t, maga az alvilag is kulturalis hagyomanyok egymasra épiil6, elédeiket ma-
gaba foglalé id6hurkaiként all elé: a rdmai alvilag a gordg alvilagot épiti tovabb,
amely az egyiptomi alvilag koncepcidjan alapul, amely pedig a sumer példat hasz-
nalja. Ezek a szintek fizikailag is egymas alatt 1év6, egymasba forduld terekként jelen-
nek meg, a nyomozas torténeteinek matrjoskaszeri logikajara rimelve.

Trauma mint id6hurok

Az itt elemzett idShurok logikaju jatékokban nemcsak a detektivtorténet eleve ismét-
lésre épiild szerkezete, de a veszteségekkel vald megkiizdés, illetve az egyéni traumak
temporalitdsa is a hurok mintajaul, motivaciéjaul szolgalhat. A trauma iddbeliségét
gyakran hasonlitjak a beakadt lemezhez,' ahol a traumat elszenved6 személy akarat-
lanul is Gjra és Gjra lejatssza maganak a traumat kivalté eseményeket, gyakorlatilag
megrekedve abban a pillanatban, anélkiil, hogy képes lenne valtoztatni rajta vagy a

18 Bényei Tamas: Rejtélyes rend, 71.
19 Ami egyébként, ahogy sz6 volt rdla, az Oxenfree eszkoztaraban ténylegesen megjelenik a
verkli-szimbolikaban.



traumat mediatizalva narrativ identitasa részévé tudna tenni.?’ Robert Storolow rész-
letes pontossaggal irja koriil, hogy mit jelent ez: ,A trauma tapasztalatai 6rokos
jelenbe dermednek, melyben az egyén csapdaba esik, és arra itéltetik, hogy folyama-
tosan visszatérjen hozza. (...) A traumaban minden id6tartam 6sszeomlik, a mult
jelenné valik, a jovo pedig a végtelen ismétlésen kiviil mast nem igér.”?! Ebben az ér-
telemben a trauma altal kivaltott kényszeres ismétlés akaratlanul is id6hurokba kény-
szeriti az azt elszenvedd személyt — talan éppen ezért is érdekelt a legtobb (bar két-
ségteleniil nem az dsszes) id6hurok-jaték valamiféle traumatikus hiany szinre vitelé-
ben. Amikor Laurie Vickroy amellett érvel, hogy a popkultiraban megjelend trauma-
narrativak tal biztonsagosak, mert tulsagosan mediatizaltak,?? nem szamol azzal,
hogy a videdjaték, éppen a médium szimulacids és nem reprezentacios természetébdl
adéddan, kiviil esik ezen a biztonsagos zénan. A jatékos idéhurokba kényszeritése
mar-mar nyugtalanité pontossaggal szimuldlja a trauma fojtogat6 idébeliségét, mi-
kozben tovabbi, az egyéni traumahoz kapcsolodd jelenségeket is feltérképez: ilyen az
amnézia, a gyasz és az elengedés, illetve a kisértet szimbolikusnak tekinthetd alakja.

A Twelve Minutes névtelen Férje a nyomozas folyaman raébred, hogy 6 6lte meg a
Feleség (és egyben sajat) apjat, aminek 6 maga sem volt addig a tudataban. Bar a jaték
nem fejti ki, feltételezhetd, hogy a gyilkossag mint a gyilkos szamdra traumatizald
esemény Freud altal leirt, elfojtott emlékezetével magyarazhato. ,Sok mindent elfe-
lejtettem” — vallja be az egyik hurokban a Férj. A (valasztott) felejtés mint eszképiz-
mus a jaték egyik olyan témaja, amely nemcsak a kimondott szoveg, de a jatékmecha-
nika szintjén is megjelenik. Az egyik kitiintetés példaul, amelyet a jaték soran meg
lehet szerezni, a ,,Groundhog” nevet viseli, értelemszer(ien utalva az Idétlen iddkig an-
gol cimére. Ezt a kitiintetést csak akkor szerezheti meg a jatékos, ha mar kideritett
mindent — ekkor az asszony karaktere f616tt lebegé szoveg mar nem az, hogy , Fele-
ség”, hanem az, hogy ,0” (Her). A jatékos a vérfertézés és a gyilkossag tudatdban
donthet tgy, hogy végigesindl egy tokéletes hurkot: egyiitt elfogyasztjak a desszertet,
batoritéan reagal a terhesség hirére, tancolnak a nappali kdzepén, szeretkeznek, majd
Osszebuijva alszanak el. Az Idétlen iddkig logikaja szerint ez a hurok hozza el a megval-
tast, ezuttal a f6szereplé mindent jol csinal. Itt azonban, ahogy alomba szenderiilnek,
elindul a kovetkezd hurok — hiszen ez a mentalitas a teljes, tagadasra épiil6, morbid
alaphelyzet kicsinyit6 tiikreként is olvashato.

Van azonban egy lehetséges — tényleges — befejezés, amely a valdsag kizarasa, fi-
gyelmen kiviil hagydsa helyett egy masik fajta felejtésre helyezi a hangsulyt. Azokban
a hurkokban, amelyekben a Férj nem all rogton készen arra a desszertre, amellyel a
Feleség varja, és nem kezdi el rogton bizonygatni, hogy ugyanazt a 12 percet éli jra,
a Feleség letelepszik a kanapéra és olvasni kezd. Ha a Férj megkérdezi, hogy mit olvas,
elmeséli, hogy egy zen meditacios konyvrdl van sz6, amely biztos, hogy nem tetszene
a Férjnek. Még egy idézetet is felolvas belGle: , Mert csak felejtéssel ejthetjiik el az id6

20 Takacs Miklos: A kulturdlis trauma elmélete a birdlatok tiikrében, in Studia Litteraria 50/3—4 (2011),
36-51., doi:10.37415/studia/2011/50/3987.

21 Robert D. Stolorow: Trauma and temporality, in Psychoanalytic Psychology 20/1 (2003): 158-161,
160.

2 Laurie Vickroy: Representing Trauma, in Laurie Vickoy, Trauma and Survival in Contemporary
Fiction, Charlottesville-London, University of Virginia Press, 2002, 1-35, 31. idézi Takacs,
i. m. 48.



fonalat, és férhetiink hozza a jelen pillanat megéléséhez, amely a hétkéznapi idében
oly tiinékeny.”? Az egyik befejezésben a jatékos egy flashback jelenetben talalja ma-
gat, amelyben az apja elmondja neki, hogy a Férj akkor még friss szerelme valéjaban
a testvére, erre az informacidra valaszként donthet gy, hogy vallalja vérfert6zé sze-
relmét — ekkor dulakodas kdzben szandékan kiviil lelovi az apat (azaz eljuthat a ja-
tékban bemutatott eseménysorozat kiindulépontjahoz), vagy felelheti azt, hogy min-
denkinek jobb lesz, ha elhagyja a nét, aki soha nem tudja meg ennek az okat. A befe-
jezés utan a jatékos kattinthat a , Folytatas” gombra, amelynek az lesz az eredménye,
hogy ugyanebbe a flashback jelenetbe keriil, csak eztttal az apa szerepét a Zsaru ala-
kitja. Ha a jatékos rakattint egy adott konyvre a polcon, a Férj megismétli a fenti idé-
zetet, mire az apa-karakter felajanlja a felejtés lehet8ségét, ez azonban nem tekinthetd
a ,,Groundhog” kitlintetéshez hasonld, problématlanul boldog végkifejletnek. ,,Csak
a jovéd marad, mindent elfelejtesz, amin keresztiilmentél” —igéri az Apa/Zsaru. A ja-
ték az apa monoldgja soran végig nyitva hagyja a ,,Meggondoltam magam” opcidt, és
az apa tObbszor is figyelmeztet, hogy ez végleges dontés, nem csinalhat6 vissza —
a gyogyulasnak ez az ttja tavolrol sem veszteségek nélkiili. Az altala megszerezhetd
,Folytatas” kitiintetés azonban nemcsak a megkezdett jatékmenet folytatasara ira-
nyul6 gomb megnyomasdra utal, hanem arra is, ahogyan egy lathatéan kilatastalan
helyzetet atélt egyén tigy dont, tovabb tud menni.

A felejtés, elengedés imperativusza az Oxenfree esetében is megjelenik, bar megle-
hetésen ambivalens médon teszi ezt. A jatékos altal iranyitott kamaszlany, Alex a
batyja (Michael) vizbeftlasa utan egy évvel utazik a cselekmény helyszinét adé Ed-
ward-szigetre. Még mindig sokat gondol a testvérére, ebbdl a szempontbdl pedig
a torténet elsd kisértete nem az elsiillyedt Kanaloa-tengeralattjar6 legénysége, akik a
radion keresztiil kommunikalnak, hanem Michael maga, aki Jonas kivételével vala-
mennyi karakter szamara hianyként all el6 — Clarissa példaul Alexet hibaztatja, amiért
ragaszkodott hozza, hogy menjenek el egyiitt egy bticsufiirdésre a tengerhez: ha nem
mennek oda, Michael talan még most is élne. Ebbdl a szempontbol talan nem is meg-
lepd, amikor kideriil, hogy az id6hurkok, ahogy a szellemek elaruljak, nem a talvilagi
jelenlét eredményeként jonnek 1étre. , Az idShurkokat te magad csinaltad” — mondjak.
»~Azzal, hogy a barlangban rdhangolédtdl a jeliinkre, te idézted ezt el6, Alexandra.”
A rahangolédas (tuning in) itt egyrészt a radié medializalt hasznalatara vonatkozik,
ami azonban egy masféle rahangolodas metaforajaként is mtikodik: Alex, mivel Mi-
chael elvesztése mar eleve kisértette, konnyebben tudott kapcsolédni a Kanaloa le-
génysége altal elszenvedett veszteséghez.

A halal elfogadasa, az elengedés az a tanacs, amelyet Alex ad a bosszuszomjas
kisérteteknek: ,Néha rosszul siilnek el a dolgok. Ezen nem lehet valtoztatni” — mondja,
és amikor egyikiik nevét is emliti, a dithodt szellemek hozzaallasa mintha valtozni
kezdene: ,,Nehéz emlékezni... bizonyos dolgokra. Egy ideje elfelejtettiik az arcainkat,
aztan a neveinket. A diihiink. A diithiink. A diihiink és a félelmiink... ez az utolsé
dolog, ami még itt tart.” Erre Alex expliciten biztatja 6ket arra, hogy ezekkel egyiitt

2 “For it is only by forgetting that we ever really drop the thread of time and approach the
experience of living in the present moment, so elusive in ordinary hours.” Michael Pollan
ételkutatd, Gjsagird Botany of Desire (A vagy botanikaja) ciml konyvébdl részlet, amely a
marihudnafogyasztds gydnyorét magyardzza azzal a vaggyal, hogy megvaltoztathassuk
a tudatallapotunkat (Michael Pollan: Botany of Desire, Random House, New York, 2001, 145.)



engedjék el tudatuk utols6 megmaradt morzsait: ,Szerintem... hagyjatok ezt magatok
mogott. Nem is tudom. Nem hiszem, hogy sziikségetek van még ra... vagy hogy va-
laha volt.” A jatékmechanika egy része is ezt a gondolatmenetet tamasztja ala: jellem-
z6en a leginkabb pozitiv végkifejleteket akkor érhetjiik el, ha Alex a lehet6 legtobb
id6t tolti Jonasszal, Osszebaratkoznak, figyel arra, hogy rendre kedvesen szoljon
hozza, és amikor csak lehet, felvallalja, hogy Jonas a mostohatestvére. Mindez az el-
engedés, a veszteség fajdalmanak meghaladasat helyezi el6térbe. A jaték legpoziti-
vabb végkifejletében azonban Alex egy sor mini-hurokban azt a tanacsot adja az id6-
rend szerint korabbi, de nyilvan az idShurok logikaja szerint kovetkezd sajat maga-
nak, hogy beszélje le Michaelt az utazasarol, amelynek kovetkezményeképpen soha
nem megy uszni, nem fullad bele a tengerbe, és a jaték végeén 6 is szerepel a csoport-
képen, Jonas pedig — annak ellenére, hogy gyakorlatilag a teljes végigjatszasban Alex
mellett volt, Ren iskolatarsa marad, akit végiil Alex nem nagyon tudott megismerni.
Mindez azt a jelenséget hozza létre, amelyet Clint Hocking ludonarrativ disszonanci-
anak nevez: a jaték narrativajabdl kibomld belatasok (példaul az elengedés, az Gj kez-
det fontossaga) szoges ellentétben all a jatékmenet eredményeivel, ami itt a tabula
rasa, az Uj kezdet illuzdrikus igéretével kecsegtet.?*

A Forgotten City az Oxenfree-nél joval konzisztensebb allast foglal a halal, a vissza-
fordithatatlan elfogadasa tekintetében. Ez deriil ki mar a mitologiai referenciakészlet-
bél is, amelyet a jaték mozgosit: ,Udv tjra, szisziiphoszi baratom!” — kdszonti egy
NPC, a joszandéku Galerius a jatékost, ha az beavatja 6t abba, hogy folyamatosan
ugyanazt a napot éli tjra. Szisziiphosz alakja egyértelmten utal az id6hurok altal ki-
kényszeritett ismétlésre, ugyanakkor a jaték emliti azt is, hogy a mitologiai alaknak
miért kell 6rokdsen ugyanazt a sziklat gorgetnie: mert kijatszotta a halalt és visszatért
az alvilagbol. Szisziiphosz torténete egyrészt osszekapcsolja a jatékmechanikat és a
jaték narrativajat, masrészt pedig arra is ravilagit, hogy a halal mint elkeriilhetetlen
kikeriilése, ami egyébként az idShurok célja lenne, nem jarhat biintetés nélkil.

A jaték egyetlen harcmechanikat és horrorelemeket tartalmazo, valaszthato kiil-
detése, amelyben a jatékosnak be kell jutnia a kirdlyi palotaba, hogy megkeresse
Naevidt az orvost, hasonl6 kovetkeztetéseket enged levonni. A jatékos egy titkos at-
vonalon maszik be a palotaba, mikozben id6rél idére a varosban mindentitt jelen 1évé
aranyszobrok félig meghamozott, mozgoé valtozatai tamadnak ra, halalért konyo-
rogve. Naevia elszért feljegyzéseibdl kideriil, hogy mintegy véletleniil fedezte fel azt,
hogy az aranyszobrokban ontudatuknal 1év6, szenved6 emberek vannak bezarva.
Ahogy Naevia fogalmaz, ,csapdaba esve sajat személyes Tartaroszukban, 6rok kin-
zatasra itélve, amely barmilyen ép elme szamara tal borzalmas ahhoz, hogy felfog-
hato legyen” — azaz az alvilag egymasra rétegz6d6 szintjeirdl, az alvilagon beliili mi-
niattir alvilagrol van itt sz6. Naevia beleszeret az egyik szoborba, és bar nem tud réla
semmit, a mitologiai Galatea nevet adja neki, Pygmalion megelevened4 marvany-
szobra utan. Elhatarozza, hogy kiszabaditja &t, am el6szor a tobbi aranyszobron pro-
balja ki a modszerét. Kideriil azonban, hogy az aranyréteg olyannyira dsszeforrott a
boériikkel, hogy annak eltavolitasaval lathatéva valnak az izmok és inak, a folyamat
pedig a kisérlet alanya szamara rendkiviili fajdalommal jar. Ugy téinik tehét, hogy
Naevia megmentési kisérletei kinzassa valnak (ezt tamasztja ala egyébként a palota

2 Clint Hocking: Ludonarrative dissonance in Bioshock: The problem of what the game is about, in
Well Played 1 (2009): 255-260.



megjelenése is, véres vizsgaloberendezésekkel, fogokkal), latvanyos és a jatékost so-
kaig kisért6 szimbdélumaként annak, hogy valamennyi érintett akkor szenved legin-
kabb, ha az élet és halal kozott rekedteket tartdztatni probaljak.

A hauntolégia hurkai

A Forgotten City végkifejlete a fentiek szempontjabdl els6 latasra ambivalensnek tlin-
het: ajatékos Pluto/Hadész/Ozirisz/Nergal meggy6zésével eléri, hogy az istenség sza-
badon bocsassa a varos lakdit, akikkel napjainkban, egy mizeumban talalkozhatunk
Gjra. Azért marad mégis logikus ez a zarlat, mert Plato kisérlete természetellenesként,
a dolgok rendje ellen valoként tiinik, igy az atok megtorése az alvilagban rekedtektdl
elvett jovOk visszaszolgaltatdsaként is érthetd. Mégis, az utolsd talalkozas egy olyan
térben megy végbe, amely modern tagassaga ellenére is elsésorban a mult megdérzé-
sében érdekelt: a miizeumban. A Derrida® nyoman Mark Fisher altal megfogalmazott
hauntoldgia idébelisége ez, ahol a multak folyamatos ismétlédésében, hurkoldddsdiban
egyuttal a hianyzo jovok helyreallitasi kisérletei és azok kudarca is testet 6lt: ,,a jovot
lassacskan lemondjak”.2* Ahogyan a harom jatékban lathattuk, a mult egyre inkabb
kitiresedd ismétléseiként elgondolt kisértetek, de az alvilag idéhurkaiban rekedt, kar-
hozott lelkek és a trauma , beakadt lemez” temporalitasaban rekedt szeretdk is remek
példai annak, ahogy a posztmodern jelenbe visszatiiremkednek a mult visszhangjai.
Az elemzésem elején felvetettem, hogy a kortars videodjatékos idéhurok-narrativak-
nak tobb kapcsolata lehet a multtal, mint a jovével, ahogyan Lahdenpera elemzi 6ket.
Konnyen lehet, hogy a kozelmult idShurok-jatékai azért képesek csak korlatozott
mértékben ,jové-narrativaként” miikddni, mert eleve a hauntologia elvetélt, torz jo-
v6i népesitik be 6ket.

Mark Fisher egy popzenei témaju esszéjében mintegy mellékesen emlit egy par-
huzamot a kilencvenes évek zenei ismétlddései és a korszak CGI technikdja kozott,
mindezt ellentétbe allitva a kés6bbi idészak esztétikajaval és elektronikus zenéjével.
Fisher érvelése szerint az ezredforduld el6tti évek jungle miifaja, ahogyan a kilencve-
nes évek CGI technikédja is, lekerekitett, tokéletes latvanyra és hangzasra, ,,jo hurkokra”
torekedett. Ezzel szemben a kétezertizes évek tapasztalata sokkal inkdbb a sima at-
menetek, a j6 hurkok hamis igéretének leleplezésével, az animalt GIF ,rossz végtelen-
ségével”, ,dadogd, frusztralt idébeliségével, az id6csapdaban ragadas kisérteties ér-
zetével” cseng Ossze.” A kétezertizes, majd -htiszas évek id6hurok-jatékai valami ha-
sonlo viszonyban vannak azzal az id6hurok-hagyomannyal, amely a videdjaték mint
médium specifikumaként a végtelen szdmu tjraprobalkozas igéretét, a korlatlan le-
hetéségekkel kecsegtetd jové illuzidjat gondolta el. Az 1], , rossz id6hurkoknak” nem
célja, hogy szamtalan prébalkozassal helyrehozzuk a dolgokat, hanem arra szolgal-
nak, hogy a jatékos és az éltala irdnyitott szerepld egyarant jartassagot szerezzen a
feldolgozhatatlan feldolgozasaban, annak felismerésében, hogy nincs masodik esély.

% Jacques Derrida: Specters of Marx: The state of the debt, the work of mourning and the new inter-
national, Routledge, London, 2012.

26 Az eredetiben: ,the slow cancellation of future.” Mark Fisher: Ghosts of my life: Writings on
depression, hauntology and lost futures. John Hunt Publishing, 2014, 11.

27 Mark Fisher: Break it Down: On Dj Rashad’s Double Cup, in Electronic Beats Magazine, 2013. okt.
22, https://www.electronicbeats.net/mark-fisher-on-dj-rashads-double-cup/








