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A trollkodas soran a cél az ellenfél vagy akar a sajat
csapattarsak idegesitése, direkt bosszantasa. A tauntolds
soran sértd verbalis és/vagy vizualis kommunikacioval a cél az
ellenfél bosszantasa, esetleges hibara kényszeritése, hogy a
tauntold fél eldnyre tegyen szert. Ez az azonos alaku sz6
konkret jatekmechanikai elemet is jelent: aki hasznalja a taunt
képességet, az magara vonzza az ellenfeleket, igy megvédi a
tarsait a tamadasoktdl. A két jelentes kozott az a gondolati
kapcsolat, hogy az ellenfelet bosszantd, tauntold karaktert
akarjak el6szor tamadni, elhallgattatni, igy ¢vé a kiemelt
figyelem. A jatékban megviccelt vagy megalazott keser(,
duhos jatekosokra hasznaljak a salty kifejezést, a toxic
playerek pedig tonkreteszik mindenki mas szamara a jatékot
direkt vagy szandéek nélkuli Ugyetlenségtkkel, mikdzben
annak tudataban jatszanak (és ezt a tobbiek felé s
kommunikaljak), hogy nagyon tehetsegesek (a kifejezes
eredete, hogy megmeérgezik, élvezhetetlenné teszik a jatekot
mindenki mas szamara). A trash talk az a kommunikacios
gyakorlat, amelynek soran a jatékosok kifejezetten a verbalis
vagy a nonverbalis jelek hasznalataval igyekeznek megsérteni
egymast vagy bizonyitani a sajat tehetséglket az ellenfél
Ugyetlenségevel szemben.

A sértesek okai nem egyeduldlloan a videojatékokra
jellemzdek, hanem az altalanos emberi viselkedésformakhoz
kapcsolodnak: a jatékosok ezzel a mddszerrel is kezelik a
statusz kerdesét, a tauntolas egyfajta ritualizalt agresszio,
valamint a meccsek  soran  felhalmozott  fesziltség
levezetésenek is az eqyik, sajnos gyakori formaja. Nem
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mindegy azonban, hogy valaki egyedul jatszik a gép ellen és
csak a kornyezetében levdk és esetlegesen a szamitdgéepe
sinyli meg a sikertelen jatékot, vagy egy online kérnyezetben,
idegenek kozott kell eqgy stresszes szituaciot kezelnie a
jatékosnak. Mindkét esetben beszélhetink a jaték beépitett
lehetdségeirdl a sértések terén, de az utdbbi soran nem
hagyhato figyelmen kivul a jatekosok kozotti interakcid sem.

A videojatékokban az elsddleges cél a szdrakozas, a jatékban
levd kulonbdzd cselekedetek vegrehajtasa, emellett azonban
nagyon fontos a jatékosok kozotti kommunikacio is, foleg
amiatt, hogy el&feltétele a feladatok sikeres teljesitésenek. A
sokszereplds online szerepjatekokban (MMORPG)  éppen
ezért a kulturalt kommunikaciot tekintik kodvetenddnek: ha
valaki nem egyudttmikodd egy csapattal, akkor legkdzelebb
nem hivjak meg, és igy elesik az el6rehaladashoz szukséges
lehet6segtdl  (Birgit Kramer, 2014). A sokszereplds online
csatatérként kategorizalt jatekokban (MOBA, ket 6tfds csapat
jatszik egy zart palyan, hogy elpusztitsak az ellenfél
legvédettebb éplletét) azt tapasztaltak a fejlesztok, hogy
amikor a kommunikacid megvonasaval vagy limitalasaval
blntettek egy jatékost a korabbi negativ viselkedése miatt,
akkor  jelentés javulast tortént az  adott  jatékos
viselkedéseben, elenyészd esetben kertltek Ujra  olyan
helyzetbe, hogy ismeét szankcionalni kellett volna ket (Jeffrey
Lin, 2013, 2015).

A sertéseket vizsgalva figyelembe kell venni a jatékok
kommunikacidjanak  tipusonkent eltéré  jellemzdjét,  a
gyorsasagot. Jatéktipusonként — a jaték gyorsasaga alapjan is
— eltér6, hogy mikor, milyen esetben szamit egy-eqy
megnyilatkozas udvariasnak vagy éppen udvariatlannak a
kozosseg szamara. Egy szerepjatékban eléfordulhatnak olyan
helyzetek, amelyekben a szerep megfelel6 megformalasan
van a hangsuly, a megszolalast nem korlatozza az ido: itt
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megjelenhetnek akar tulzottan udvarias kifejezések is, sot
hosszu monoldgokat is eléadhat a jatékos anélkdl, hogy
valaki ezt trollkodasnak venné (Birgit Kramer, 2014). Ezzel
ellentétben eqgy ,16voldozos jatékban”, harci szituacioban
nincsen sok id6 sem a dontések meghozatalara, sem a
helyzet hosszas csoportos megvitatasara: minél gyorsabban,
ezaltal eredményesebben kell a jatékosnak, a csapatnak
kommunikalnia, cselekednie (Herring et al, 2009). a
kozvetlen, az Un. bald-on-record megszolalasok a
leggyorsabbak, ezaltal legeredményesebbek. Peldaul az egy
betlbdl allo b rovidités [back ‘'vissza']l leirasa sokkal
hatékonyabb egy gyors jatek soran, mint ennek az
udvariasabb és sokkal hosszabb kordlirasa, mint a plz come
back here, they are coming and they will kill u (azaz please
come back here because they are coming and they will kill you
'kerlek, gyere vissza ide, mivel jonnek az ellenfelek, és meg
fognak  olni)  (Veszelszki-Balogh). Eppen emiatt  a
valtozatossag miatt eldfordulhat olyan helyzet is, hogy
bizonyos kifejezések az eqgyik jatéktipusban sértéek, mig egy
masik tipus jatékosai szamara semlegesek vagy adott
helyzetben akar dicsérdek is lehetnek. Példaul a gg ez — good
game, easy win 'jO jatek volt, konnyld gydzelem’ — kifejezés
megitélése nemcsak jatektipusok kozott, de meg egy jatékon
beldl is sokszor szélsGséges (a sajat csapat es az ellenfél
dicséretétdl mindezek sértesig terjedhet).

A videojatekok kornyezetében tobb olyan téma is van, ami
lehetbseéget ad az egyéni fenyegetésere. Egyreszt a jatékok
nagy reszeben a kozdsség a jatektudas alapjan itéli meg az
ismeretleneket, igy ha valaki negativan nyilatkozik a
felhasznald  tudasardl, akkor az nagyon sertd. A
versenyszituaciokban egymas megfélemlitése, felduhitése
(tauntolasa) a jellemzo, ilyenkor a cél az, hogy az ellenfél
figyelmét elvonjak a jatékrol és hibat kovessen el, amibdl
elényt tud kovacsolni a tauntold fél. Nézeteltérésre adhat
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okot az is, amikor két kilonbozd céllal jatszd ember kertl egy
csapatba: példaul az egyikuk nagyon komolyan veszi a
jatékot, sok ido6t, energiat belefektetett az eredményeibe
(hardcore jatekos), a masikuk pedig csak szeretne szérakozni,
kevésbe komoly szinten foglalkozik a jatékkal (casual jatékos,
kazuar). llyen esetben egyrészt jatéktudas szintén kerulnek
Osszetlzésbe, masrészt a jaték celjat se ugyanugy hatarozzak
meg. Klasszikus  vitaalap a  kdlonbozd  platformok
Osszehasonlitasa: manapsag a PC és a konzol iranyaba
elkotelezett jatékosok vivnak egymassal mémekig terjedd
online vitakat, de mivel az egész terlUletet befolyasolja a
technologiai fejlédés, igy korabban is voltak, valamint ahogy
Uj platformokat fejlesztenek ki, azok kozott is  nagy
valészinlseggel lesznek ilyen vitak.

Frdemes részletesebben  kitérni  a  technikai  fejl6dés
kommunikaciora  gyakorolt  hatasara is. Az elsd
jatékoskozossegek meg klasszikus  jatéktermekben
szervezodtek, ahol jorészt mindenki egyedul jatszott, de
egymas mellett, igy adott volt a lehetéseg diskurzusok,
baratsagok, rivalizalasok kialakulasara. Erre a helyszinre
jellemz6 azonban, hogy a ko6zosség tagjai személyesen
ismerték  egymast, igy a kialakult vitas  helyzetek
megoldasaban az esetek tobbségeben mindenki érdekelt
volt, sét sokszor kozossegi élmenykent fejtettek meg és
fejeztek be jatékokat.

A személyi szamitogepek elterjedésével parhuzamosan egyre
tobb  jatekprogram keszult és az eszk6zok
Osszekapcsolasanak lehetdsege, majd az internet elterjedése
megnyitotta az utat a tobbjatékos modok el6tt. Az elsé online
jatékokban még érezhetd az atmenet. a jatékosok mar
direktben kapcsolddnak egymashoz és kdzdsen jatszanak,
azonban ez a kapcsolat azt tette meg csak lehetove, hogy
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jellemzben egymast ismerd emberek alkottak egy csapatot
(Kimberly Voll, 2018).

Kép: BG

A késobbiekben mar ismeretlen jatekosok is kerulhettek egy
csapatba online, a kulonbdzd szerverek pedig eleinte nagyon
zart kozossegeket alkottak, amit az is segitett, hogy megfelel
technikai tudas nelkdl voltak olyan feluletek, amiket nem
lehetett elérni. gy egyrészt volt egy beavatési jellege annak,
ha valaki a csoport része lett, masrészt a tagok kozott meg
mindig elég szoros viszony allt fenn, ami lehetéve tette a
szamonkérést a tamadd magatartassal szemben. Az ekkor
elterjedt MUD-ok (tobbjatékos online katakomba, az online
szerepjatek elddje) kozosségeiben megjelentek mar zaklatasi
problémak, de a kozosség meg képes volt ezeket részben
kezelni.
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Ezutan kovetkeztek a ma elterjedt kilonbdzd online jatékok,
amikben a szerverek mar hatalmas tomegeket tudnak
fogadni és bar van lehet6seg arra, hogy a jatékos csak a sajat
offine vagy online ismer&seivel gameljen, az esetek
tobbségeben ismeretlenek, sokszor kilonbdzd anyanyelvvel,
elvarasokkal, jatszanak egy csapatban vagy egymas ellen. Itt
mar a személyes szamonkérhetéseg esélye kicsi és a
szankcionalas a fejleszték és fenntartok kezében van: a
jatékosok jelezhetik az adott meccs vegén, ha valakivel
problémajuk volt, és le tudjak tiltani a problémas jatékossal
kapcsolatos kommunikaciot.

Az online jatékok elterjedese mellett Kimberly Voll a voice
chat elterjedését tartja fontos pontnak a jatekokon beldli
agresszio okainak vizsgalata soran (Kimberly Voll, 2018). Ezek
a feluletek sajat bevallasa szerint is nagyobb nehézséget
okoznak példaul a ndi jatékosoknak, akik tébb tamadasnak
vannak kitéve, ha be tudjak azonositani &ket a hangjuk
alapjan.

A hang azonban fontos szerepet is betolthet a nyelvi minta
atadasdban: a  kulonbdzd  webl-es  tartalomgyartasi
lehetéségnek  kdszonhetéen  nagyon  elterjedtek  a
videojatékokrdl, a hozzajuk kapcsolodd témakrol  kritikat
mondo, vagy azokat kdzonség el6tt élében vagy felvételrdl
(vegig)jatszo,  kozvetitd  streamerek.  Szamukra  a
kommunikacid a brand meghatarozod része, egy nagyon
komoly dontés a csatorna celkdzonsége szempontjabadl.
Vannak, akik igyekeznek elkertlni a sertéseket, a
karomkodasokat az elé adasokban is. Termeszetesen velUk
ellentétben vannak, akik arra épitik a karaktertket, hogy
batran hasznalnak tragarsagokat megvagott videdkban, vagy
az élo kozvetités soran nem fogjak vissza magukat, ha valaki
hibazik, nekik nem tetsz& maodon jatszik és ezt lathatdan a
jatékon beldl is kifejezik, nem csak a nézdik felé. Utobbi
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magatartasnak megvan az a veszélye, hogy egy id6 utan a
streamer hozzaférését bannolhatjia a jatek kiaddja, mivel
megseérti a sportszery jaték elveit, és bizonyithatoan verbalis
agresszioval tamadja a jatekostarsait (toxic player). Fontos
lenne, hogy a streamerek kozott is tudatosodjon, hogy
mekkora felel6ssegik van az Oket kovetd nézok (sokszor a
karomkodasokra fogékony fiatalabb korosztaly)
kommunikacidjanak alakitasaban.

A fentiek alapjan is lathatd, hogy a videojatékokban
megjelend  verbalis  agresszio  tobb  szempontbdl s
megkozelithetd:  egyrészt fontos eleme a technoldgiai
determinaltsag, masrészt a valasztott jatek és jatéktipus,
valamint termeészetesen a jatékos és az a kozdsség, akikkel
egyutt folytatja ezt a cselekvest. Az eltéré normak mellett
nagyon fontosak a jatékokban kinalt lehetdségek, valamint a
streamerek  befolyasa a  kovetdik  kommunikacidjara,
jatékstilusara. Mindezek mellett vannak olyan temak, amik
mindenhol érzékenyen érintik a jatékosokat, példaul ha a
jatéktudasukat nem tartjak a tobbiek megfelelének. A
sértesek nem fognak eltinni teljes egészében soha a
jatékokbdl, igy érdemes felkeszulni rajuk, valamint tamogatni
azokat a kezdemenyezeseket (példaul FPA, Fair Play Alliance),
amelyek igyekeznek terjeszteni a sportszer( jatékot és
kommunikaciot.
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