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A dolgozat Bernard Suits nyoman hendikepes
rendszerként hatarozza meg a jatékot. Olyan
tevékenységként, ahol trividlis feladatokat ol-
dunk meg nem hatékony modokon, kiilonds
kotelmek szerint. Az utobbi kotelmeket a jaték
operativ szabalyai rogzitik, melyek mas, kons-
titutiv és implicit szabalyokkal kiegésziilve
hozzak létre a jaték komplex élményét. A cikk
amellett érvel, hogy a fenti moédon valameny-
nyi jaték leirhatd, mikdzben egy a jatékhoz és
a létrejottéhez kozeli nézépontot szorgalmaz.
Kulcsszavak: jatek, jatékélmény, konfliktus, le-
hetoség-ter, szabalyok

The Handicapped System of Play

Following Bernard Suits’s The Grasshopper,
the article seeks to define games as handi-
capped systems where players, according to
special obligations, solve trivial tasks in inef-
fective ways. These obligations are recorded in
the operative rules, combined with some con-
stitutive and implicit rules, to create the com-
plex experiences we call games. We attempt to
prove that all games can be described in the
above manner, which leads to an unusual criti-
cal perspective that closes the gap between the
game and its creation.

Keywords: game, game experience, conflict,
possibility space, rules
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Kiss Gabor

A jaték hendikepes rendszere

A jatékelmélet (game studies) klasszikusait végigolvasva gyakran tdmad az az érzése a jaték
irant érdekl6dének, hogy a szévegek tobbsége csupan kozvetve foglalkozik magaval a
targgyal, illetve jobban érdeklik a jaték kulturilis, tirsadalmi, pszicholégiai és narrativ le-
hetGségel, vagy épp a jovibeli potencialja (14sd Harrigan és Wardrip-Fruin 2004 és az Ggy-
nevezett ,,narratolégia-ludolégia” vita szovegeit). Tovabbi furcsasidg, hogy a szovegek
csupdn csekély része taglalja a jaték 1étrejottének koriilményeit, folyamatait, a készités
mogotti szempontokat, holott az utébbiak gyakran tébbet mondanak el magarél a kifeje-
zésformardl, mint a kiils§ nézGponti, targyat mds diszciplindk feldl targyalo jatékelmélet.
Furcsa ellentmondis dll fenn tehdt a jatékrdl sz616 irodalmon beliil, ahol a szévegek komoly
része mas kifejezésformikon keresztiil tekint a jatékra, mig a vele kozelebbi kapcsolatban
allo fejleszt6ik megldtdsait masodlagos, pusztin technikai vagy épp kulturalis kuriézumok-
ként kezeli.

A jaték mint targy és mint tevékenység meghatirozasihoz éppen ezért nem is mindig
a kimondottan jatékelméleti szovegekhez érdemes fordulnunk. Az aldbbiakban mi ma-
gunk is ezt tessziik, amikor Bernard Suits 1978-as konyvén, a The Grasshopperen keresztiil
prébaljuk meg korvonalazni a jatékot. Suits szévegére, ami egy dialogikus formdban megirt
ez6puszi dllatmese, manapsig kevésszer hivatkozunk, bar jaitékelméleti szempontbdl igen
hasznos meglatasokat tartalmaz. Suits a tiicsok és a hangya ismert példdazatan keresztiil
bontja ki a jatékrol, és kozvetve az élni érdemes életrdl sz616 filozofidjac. A jarék és a munka
(play, work) megkiillonboztetésébdl indul ki: jaték alatt azon tevékenységeket érti, ame-
lyeket 6nmagukért értékeliink (,,doing things we value for their own sake”), mig a munkét
olyasmiként, amit valamely kiils6 dolog miatt értékeliink (,,doing things we value for the
sake of something else”). A jaték ebben az értelemben olyan tevékenységeket is magiban
foglal, mint ,,a floridai vakdcid, a bélyeggy(ijtés, a regényolvasés, a sakkozds vagy a harsondn
vald jaték”. Az utébbiakat Suits a szabadidds tevékenységek (,,leisure activities”) kategoridja
ald rendeli, melyek — mint hangstlyozza — messze tilmutatnak a tényleges jaték sziikebb
értelmén (a ,,playing a game” kifejezésen). A jaték és a munka kozti megkiilonboztetést
tehdt nem vezethetjiik vissza kizarélag az 6nérvénytiségére, mivel az 6nérvénytiség mds
tevékenységekre is érvényes.

Suits éppen ezért Gjabb megkiilonboztetést javasol, ahol a jaitéktevékenységet a nem
hatékony eszk6zok kivilasztdsdnak folyamataként hatirozzuk meg. Javaslata értelmében
a munkat technikai tevékenységként érdemes felfognunk, ,,azaz olyasmiként, ahol a cselekvd
sgemély a lehetd leghatékonyabb eszkizoker alkalmazza a kivdnt cél elérése érdekében. Mivel a ji-
téknak evidens modon szintén vannak céljai, és mivel evidens modon maga is alkalmaz megfeleld
eszkOROket ax elérésiik érdekeben, igy azx a lehetdség adodik, hogy a jaték abban kiilonbizik a technikai
tevékenységtdl, hogy az alkalmazott eszkizer nem a leghatékonyabbak. Fogalmazzunk igy, hogy a
Jaték célorientdlt tevékenység, ahol szdandékosan nem hatékony eszkiziket vdlasztunk” (Suits 1978:
22). Példaként a golfot és a pokert emliti, ahol az elsd esetben nem mehetiink oda és nem
pottyanthatjuk bele a lyukba a labdét, a masodikban pedig nem vehetjiik el csak dgy, min-
den tovabbi nélkiil a bardtaink pénzét (ahogy a keziikben tartott lapokba sem pillantha-
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tunk bele). A nem hatékony eszk6zokhoz valé alkalmazkodds értelmében egyéreelmd,
hogy a sportot is a jaték korébe sorolja: a magasugré nem hasznalhat 1étrat vagy katapultot
a jobb eredmény eléréséhez, ahogy a futéversenyen sem vaghatunk dt keresztben a palyan.
A fenticket Suits szellemes mddon a tiicsok szdjiba adja, aki a haldlos 4gydn szenvedélye-
sen érvel a hasonl6, niiansznyi kiilonbségek mellett.

A jaték sordn tehat nem a legtrividlisabb, legoptimélisabb eszk6z6khoz folyamodunk
a célunk elérése érdekében. Még akkor sem, ha egyébként e cél mds mdédokon kénnyedén
elérhetd volna. Suits megkiilonboztetését mésképp megfogalmazva — és immér magirdl a
jatékrol téve egy fontos dllitast — azt mondhatjuk, hogy minden jaték lendikepes abban az
értelemben, hogy trividlis problémakat probal megoldani nem trividlis, azaz nem hatékony
modon. A jaték szabdlyai teszik lehet6vé, hogy mas, nem trividlis médon oldjuk meg a
problémadt, azaz a jaték biztositotta eszkozokkel valamiképpen ellensilyozzuk az eredeti
hendikepet. A késGbbicket el6rebocsitva: a jaték tervezdjének dolga az, hogy megtervezze
ezt a hendikepet, a rendszert, amelyben jatékosként a rendelkezésre all6 érvényes eszko-
zokkel probalunk érvényesiilni. A jatékos ebben az értelemben a jaték legfontosabb ,,kom-
ponense”; § az, aki elfogadja a hendikepes rendszer szabdlyait, amelyekhez mds, a jaték
altalanos attitlidjére vonatkozé implicit szabélyok is hozzdad6dnak a tényleges jaték fo-
lyamatédban, és ezek Gsszessége hatdrozza meg a tevékenységét. A jaték (game) ennyiben
a designer altal hendikepesre megtervezett rendszer, a jatéktevékenység (play) pedig a
hendikep adott lehetdségeken beliili folyamatos mérsékelése, enyhitése, ellensilyozidsa
a jatékosok 4ltal, a jaték altal kijelole cél elérése érdekében. Elfogadnak egy megoldas-
rendszert az eredeti problémadra, és ennek megfelelGen probéljak athidalni a rendszer dltal
tdmasztott akadalyokat.

Suits jatékos attittidnek (/usory attitude) nevezi a hendikepes szituicié és a nem ha-
tékony, korlatozott eszkozok elfogaddsat, ami egyrészt kapcsolatba hozhaté Huizinga ma-
gikus korével, masrészt — kiilonosen az ellenpdrjat, az ///usory kifejezést tekintve — érdekes
maédon forgatja at a jaték és a munka hagyomanyos megkiilonboztetését. Huizinga idéleges
szerzGdést feltételez a jaitékban résztvevlk kozt: a jatékosok elfogadjik a ,,jatszotér [az
aréna, a szinpad, a teniszpdlya, a birésigi terem] abszoldt és sajitos rendjét” (Huizinga
1949: 10), amivel id6leges és korlatozott tokéletességet hoznak 1étre a kérnyezd vilag t6-
kéletlenségével szemben. Suits valami hasonl6rél beszél akkor, amikor a jatékos (/usory)
attitlid ellentéteként az i//usory kifejezést hasznilja: a munkaként megnevezett technikai
tevékenységgel ellentétben a jaték sordn — a korlatozott eszkozok elfogadasinak fejében
— egy sajatos rendbe 1épiink be, ahol korlatozott és biztonsagos keretek kozt megkisérel-
hetjiik elérni az el6z6leg megallapitott (prelusory) célokat, és ahol a tevékenységiink bizo-
nyos értelemben fontosabb, mint a munka viligdnak deliziéja. Suits a tiicsok érveit
kovetve a jaték , komolytalan”, ,hamis”, ,nem val6di” jellegére vonatkozé hagyomanyos
elgitéleteket forditja visszdjara, ahol mintha éppen a munka volna az, ami illuzérikus.

Suits a jatékot végsd soron ,a sziikségtelen akaddlyoknak val6 énkéntes alavetett-
ségként” hatdrozza meg (Suits 1978: 41). A magasugro fenti példdjahoz visszatérve: a spor-
tol6 nem azért nem haszndl létrit vagy trambulint, mert nem komoly a szdndéka.
Eppenséggel nagyon is 4t akar ugrani a l1éc f616tt, azonban ezt a megfeleld szabalyok szerint
kivanja elérni, mert csak igy vehet részt a jatékban (ami szintén a szdndéka). Aldveti magat
a hendikepnek, 6nként, sajit akaratdbol, mert a magasugrasban szandékozik részt venni,
és nem a létramdszdasban. Szindéka komoly, bar nem pusztdn arra irdnyul, hogy tiljusson
az elbtte tornyosul6 akadédlyon, hanem hogy a megfeleld médon jusson til rajta. Kiviilrél
nézve érthetetlennek tlinik a makacssaga, amely nem engedi, hogy a kénnyebbik utat va-
lassza; az altala vilasztott tevékenység, a magasugris feldl nézve viszont nagyon is jogos,
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hogy igy jar el. Tevékenységének szabalyai (az ugrasi kisérletek szdma, a Iéc emelésének
mértéke) elvilaszthatatlanok a végcéljatdl (a Iéc dtugrisatdl), ennyiben a cél elérésének
madjai korlatozottabbak is € szabdlyok miatt. Ugyanakkor csakis a hozzajuk val6 alkalmaz-
kodas teszi lehetdvé a tevékenységben valé részvételt. A jatékosok mindezek fényében,
ugy tiinik, azért fogadjik el a korldtoz6 szabdlyokat, mert ,,a szabdlyok dltal rdajuk rott kitel-
mek kot szeretnének cselekedni. Elfogadnak szsabdlyokat, hogy jatszhassanak, és exeket a szabdlyokat
Jfogadjak el, hogy ext a jdtékot jatszhassdk” (Suits 1978: uo.).

Suits, mint lattuk, a nem hatékony eszk6zokhoz valé alkalmazkoddas értelmében nem
tesz kiilonbséget a jaték és a sport kozott. Kiilonbséget tesz azonban a jatékot megel6z6
(prefusory) célok és a ténylegesen a jatékhoz kapcsolddé (Zusory) célok kozott — és ez az a
pont, ahol példdul a sakk és a futéverseny elvialnak egymastdl, fiiggetleniil attél, hogy a
sakk egyébként maga is sport. A futéversenynek van egy j6l meghatarozhatd, a jatékot
megel§zd célja (az ellenfél vagy a zsikmany lefutdsa, vagy a prédaként val6 menekiilés),
amelynek megértéséhez nincs sziikségilink egy kiilon szabalyrendszer ismeretére. A sakk
esetében viszont, bdr a cél maga itt is egyéreelmd, a jaték ,institicidjanak” ismerete nélkiil
nehezen érthetd, hogy hogyan is érhetnénk el ezt a célt. A cél maga rdadasul messze nem
a legfontosabb: egy verseny megnyerése nem ugyanaz, mint mis versenyzdk elétt, a sza-
béalyok szerint célba érni (az el6bbi csalds Gtjan is véghezvihetd, az utébbi viszont
nem). A jaték altal biztositott eszk6zok (fusory means) ennyiben a jatékot megel6z6 célok
(prelusory goals) legilis, legitim mddon valé elérését biztositjik, a jaték szabdlyai pedig ,,til-
tasok” sorozataiként is értelmezhetdk, amennyiben kizarnak minden egyéb eszkozt, ame-
lyek segitségével a kivant cél elérhetd volna. A fentiekbdl taldn kitiinik, hogy a 7%e
Grasshopper — ez az eredeti kontextusa és ideje szerint nem tipikus jitékelméleti szoveg —
mennyire pontos elhatdroldsokat és meghatarozasokat tartalmaz a jatékkal kapcsolatban.

Szabdlyok

A szabdlyok teszik lehet6vé, hogy nem hatékony médokon érjiik el a jaték céljac. A futé-
verseny és a sakk példdjahoz visszatérve: mindkett§ jaték, amennyiben a j61 kodifikélt
szabdlyaiknak megfelel§en jarunk el, és mindketten fiiggetlenek a jatékot megel6z6 egyéb
céloktdl (a verseny, a jatszma bdarmiféle eszkdzzel valé megnyerésétdl). Suits kéeféle céle
allapit meg a jatékkal kapcsolatban (Zusory, prelusory goals), és ennek megfelelen kétféle
szabalyrdl is beszél. Az elsét a , konstitutiv” szabdlyok egyiittesének nevezi (constitutive
rules), mivel tulajdonképpen ezekbdl dll a jaték, fiiggetleniil attél, hogyan jatsszdak. A mé-
sodik tipust szabdly az els§ éltal koriilhatdrolt térben létezik — Suits ezeket jobb hijin a
jatékban valé ,jartassag” szabdlyainak nevezi (rules of skill), és olyasmikre gondol, mint a
labda kovetésének vagy a kirtydk megfeleld sorrendben valé kijdtszdsinak képessége.
Egy adott helyzet, jatékot megel6z6 ¢él jatékon beliili, megfeleld eszkozokkel valé elérésée
érti alatta, amit csakis akkor tekinthetiink tgy, hogy teljesiilt, ha a régzitett szabélyok sze-
rint ment végbe. A konstitutiv szabédlyok osszetettsége jatékonként valtozhat ugyan, bar
nem ez a legfontosabb a jaték és a szabdlyokkal rendelkezd egyéb tevékenységek meg-
kiilonboztetésekor. Ami igazan fontos az az, hogy a jaték konstitutiv szabdlyai nem feltétlen
utalnak egy Kkiils6, a jatékon til is 1étezd dologra, dllapotra, tevékenységre, célra (mint a ma-
gasugrds vagy a futéverseny esetében). A sakk szabdlyai — a babuk 1épéseli, a sakk, a patt,
a sdncolds, az en passant és a gyalogesere — a sakkon tdl nem birnak semmiféle jelentdség-
gel, bar hordoznak bizonyos torténeti, kulturalis jelentéseket. A sakk ,,institicidja” —ahogy
azt a célok esetében is lattuk — a szabdlyok szempontjabdl nézve szintén megkeriilhetetlen.
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Suits kiilonbséget tesz ugyan a konstitutiv szabélyok és a jartassag szabdlyai kozote,
tobbnyire mégis dltalinossdgban beszél réluk. Olyasmiket mond, mint hogy a jartassig
szabdlyainak val6 meg nem felelés azt eredményezi, hogy nem ol jatsszuk a jatékot, mig
a konstitutiv szabdlyok elvétésébdl az kovetkezik, hogy mar nem is a jatékot jatsszuk.
Annak ellenére, hogy a célok mellett a szabalyokat tekinti a jaték meghatarozéasa kulcsanak,
nem kiilonésebben foglalkozik veliik; jobban érdeklik a szabdlyok altal a jatékosra rétt
megkotések, mint az osztdlyozdsuk. A jirtassag szabalyaival val6 tovabbi foglalkozast mar
rogton a meghatdrozdsakor el is utasitja, mivel — mint irja — ,,célom nem a jol jdtszott jaték
meghatdrozdsa, hanem a jatéké” (Suits 1978: 38). Erdemes tehdt mas szovegekhez fordulnunk
a szabalyok osztilyozasakor, hiszen tgy tiinik, benniik rejlik a jaiték hendikepes rendsze-
rének kulcsa.

Katie Salen és Eric Zimmerman Rules of Play cim{ kényve —amely mar a cimével is
a jatékszabalyok kérdésére utal, bar végsd ambicidit tekintve messze tdlmutat rajtuk —
rendhagy6 szoveg a fent jelzett szempontbdl: képes elméleti szempontokat tisztazni Ggy,
hogy a nézGpontja ekézben mindvégig gyakorlati marad. Salen és Zimmerman a jiték sza-
balyainak megértéséhez hiromosztati rendszert ajanl, ahol az ,,operativ” szabdalyok (ope-
rational rules) a Suits dltal konstitutivnak nevezett szabdlyoknak feleltethet6k meg, a
»konstitutiv” szabalyok (constituative rules) a jaték felszine alatti logikai és matematikai
Osszefiiggésekre utalnak, mig az ,implicit” szabalyok (implicit rules) a jaték iratlan szaba-
lyaival azonosithaték (egyebek kozt a sportszerii viselkedéssel). Operativ szabélyok alatt
a tényleges vagy elképzelt szabdlykényvben bennefoglaltak 6sszességét értjiik: a jaték for-
malis és procedurdlis leirdsat, a lehetséges ,,1épések” (vagy ha tetszik, a jaték aleal kijelole
korlatozasok és eszkozok) pontos lajstromat, melyek nélkiil6zhetetlenek a jatékot meg-
el6z6 célok legitim médon valé eléréséhez, kozvetve pedig a jaték miikod(tet)éséhez. Fon-
tos, hogy az operativ szabdlyok minden eshetdségre, a jaték dsszes lehetséges allapotara
kiterjedjenek és kitérjenek, hiszen csak igy garantdlhat6 az, hogy a jatékosok ne szorulja-
nak hazi szabdlyok bevezetésére, illetve ne jatszhassik koriil a rendszert. Salen és Zim-
merman konstitutiv szabalyok alatt a ,,motorhaztet§” alatti mélyebb osszefiiggéseket,
szamszer( viszonyokat, tranzitiv mechanizmusokat érti, melyek a jaték elemeinek viszo-
nyait meghatdrozzdk. Jatékosként ezekkel a szabdlyokkal kevésbé van dolgunk, mint az
operativakkal, bar ez jaitékonként valtoz6. A konstitutiv szabalyok elsGsorban a jaték ter-
vezGjére tartoznak, aki azzal, hogy megallapitja a jaték elemeinek viszonylagos értékeit, a
jaték bels6 gazdasagtanat alakitja ki.

A jaték formdlis rendszerének tulajdonképpeni, egyedi jellegét az operativ és kons-
titutiv szabdlyok interakcidja adja. Az el6bbihez olyasmik tartoznak, mint a miifaj, a kor-
osztly, a jatékosok szama és a jatékidd, a jaték komponensei és az dttekintésiik, a ,,setup”,
a korok leirdsa és a jatékmenet szabatos (példakon keresztiili) magyarazata, a jaték célja-
nak, valamint a varidnsainak ismertetése. Az utébbihoz a jaitékbalansz mechanizmusai, a
kiilonboz6 elemek kozti szamszer( viszonyok, értékiik és hasznossdguk, a ,,resource”-ok
és a ,cost curve” -0k megillapitdsa tartoznak — mindaz, ami a jatékos szimara rejtve marad
a jaték folyamatdban, 4m azonnal szemet szirna, ha nem volna jelen. A jaték formalis ér-
telmét, ahogy fogalmaznak, a jaték konstitutiv és operativ szabdlyainak egyiittmiikodése
hozza 1étre (Salen és Zimmerman 2003: 134). A jaték esszencidja, mint irjak, nem a logi-
kai-matematikai mélyrétegeiben keresendd, hanem a konstitutiv és operativ, kodifikdlt és
formalizilt szabélyok egyiittesében.

Az operativ és konstitutiv szabdlyok mellett ugyanakkor nem szabad megfeledkez-
niink a harmadik tipusrdl, az implicit szabalyok csoportjar6l, melyek nélkiil aligha beszél-
hetiink jatékr6l. Stephen Sniderman az Unwritten Rules cim( cikkében részletesen
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foglalkozik az implicit szabdlyokkal. Sniderman a jatékbeli etikettre (a fair jatékra, sport-
szerliségre, udvariassiagra) vonatkozo6 hiedelmek mellett a ,,trash talkra” (a jatékasztal mel-
letti fesztelen heccelddésre) vonatkozé iratlan, valamint a pénzdijakat, téteket és
versenypontokat érintd irott szabélyokkal is foglalkozik. Targyalja a 1épések visszavételé-
nek médjait, a helyes jatékosi viselkedést, és a sikeresség, illetve sikertelenség jatékbeli
kritériumait is. Fontos bekezdéseket szentel a jaték kozbeni kommunikicidnak, a jaték
megakasztidsinak, a metajatéknak és a szerepjatéknak, ahogy az frott szabdlyok értelme-
zésére és betartatdsukra, a versengésre, a ,kemény” és ,alkalmi” jatékra, a gyakorlasra, a
jatékba valo be- és kilépésre, a jaték kozbeni ritusokra és vele kapcsolatos hiedelmekre is
kitér. A fentiek, mint irja, torténetileg, egyénenként, kozosségenként, tarsadalmakként
és kultirakként valtozoéak, igy maradéktalanul soha nem lehetiink tisztiban a jaték Gsszes
szabdlyaival, fiiggetleniil attél, hogy milyen jatékrdl beszéliink éppen. ,,A jaték [mint te-
vékenység] alatt az adott jaték céljara vald torekvést értjitk, mikdzben (tobbé-kevésbé)
alkalmazkodunk a kényszereihez” (Sniderman 1999). Az utébbi kényszerek — Sniderman
a ,,rogzitett szabalyok” kifejezést hasznilja veliik kapcsolatban — Suits konstitutiv, illetve
Salen és Zimmerman operativ szabdlyainak feleltethet6k meg. A legtobb jatékot ugyan-
akkor mis, rogzitetlen szabdlyok is irdnyitjik, és Sniderman elsGsorban ezekkel foglalkozik.
A delfinek példajat emliti az implicit szabdlyokkal kapcsolatban, akiket képtelenség meg-
tanitani vizip6l6zni, mivel ahelyett, hogy jatszananak, totdlis habortként élik meg az 6sz-
szecsapdst — ahol sz6 szerint le kell gy6zzEk az ellenfeleiket, minden 4ron, a lehetd
legdirektebb eszkozokkel. (Suitsra visszautalva azt mondhatjuk, hogy a delfinek munka-
ként tekintenek arra, amit mi jaitéknak tekintenénk.) A példabdl levont kovetkeztetés az,
hogy a rogzitett, leirt és eldirt operativ, valamint a burkolt, matematikai-logikai, konstitutiv
szabédlyok 6nmagukban soha nem elegenddek, soha nem irjdk le maradéktalanul a jatékot,
és mindig is kiegésziilnek fratlan, implicit szabalyokkal. Salen és Zimmerman ezzel kap-
csolatban arra hivja fel a figyelmet, hogy ,,[a]z implicit szabidlyok megkérddjelezése a ja-
tékdesign szdmdra is igen hasznos eszkoz.” Ha képesek vagyunk tdllépni a veliik
kapcsolatos beidegzddéseinken, az felszabaditéan hathat nem csupén a jatékosra, de a
jaték tervezdjére is.

Salen és Zimmerman szerint az elGirdsok sorozataként miik6dd operatiyv, a jaték mé-
lyén miikodd konstitutiv, valamint a jaték koriil 1étezd implicit szabalyok Osszetartozasat
mi sem igazolja jobban, mint hogy 6nmagukban, egymads nélkiil miikodésképteleneck. Ope-
rativ szabalyok hijan a jaitékosok nem tudjik, hogy mi a dolguk a jaték sordn, nincsenck
tisztaban a lehetGségeikkel és a jaték biztositotta hendikeppel — ahogy a jaték céljaival
sem. Konstitutiv szabalyok nélkiil a jaték sz6 szerint miikédésképtelen, vagy ha miikodik
is éppen, kiegyensilyozatlan élményt biztosit. Végiil, az implicit szabdlyok ismeretének
hianydban maga a jatéktevékenység valik kétségessé, bar mint lattuk, olykor hasznos, ha
nyitott médon kozelitiink feléjiik. A harom szabdlytipus barmelyikének mdédositdsa a
jatékélmény egészét modositja, és a jatéktervezd feladata elsGsorban éppen az ut6bbi él-
ményegyiittes kialakitdsa. Salen és Zimmerman ezt dgy fogalmazza meg, hogy ,,///dték-
tervezdként dltaldban arra toreksziink, hogy a szabdlyok értelmessége helyett a jatékélményre
iranyitsuk a jatékosok figyelmer. A szabdlyok megtervezésének egyik fontos ssempontia, hogy élmé-
nyeket hozzunk létre, ahol ax elegdans szabdlyok képesek fenntartani a jitékos érdekliodésér” (Salen
és Zimmerman 2003: 136). A szabdlyokkal val6 jaiték ennyiben val6ban hasznos eszkoz a
jatéktervezd szamara.

Salen és Zimmerman szerint a sikeres jatékdesign elsGdleges ismérve az értelmes
jaték (meaningful play), ami a jitékos és a jiték kozti interakeid sordn jon létre. Az értelmes
jaték értékeld (evaluative), azaz segit abban, hogy kritikailag is értékeljiik a jatékon beliili
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cselekvéseinket és a cselekvések kovetkezményeit —ahogy abban is segit, hogy eldontsiik,
értelmesek-e a jaték rendszerén beliil. A jatékosok, mikdzben a jatékkal jatszanak, don-
téseket hoznak és cselekednek a jaitékrendszeren beliil, amelyet tigy terveznek meg, hogy
tdmogassa az értelmes dontéshozatalt. A jatékon beliili cselekvéseikkel folyamatosan ]
és 1j jelentéseket hoznak 1étre, a cselekvések és kovetkezményeik kozti kapesolatoknak
pedig mindig egyértelmiinek kell lenniiik a szamukra, illetve értelemmel kell birniuk a
jaték nagyobb egészén beliil. Az utébbiakat Suits meglatdsaival kiegészitve azt mondhat-
juk, hogy az értelmes jaték feltétele az, hogy a jaték altal kodifikalt kotelmek tdmogassik
a rendszeren beliil értelmes dontéseket, és hogy a rendszer visszajelezze e dontések ko-
vetkezményeit, biztositva ezzel az Gj dontések meghozatalat, megint csak az adott kere-
teken beliil.

Fontos tehat a visszajelzés, a visszacsatolds (feedback), mivel miatta érezziik Ggy, hogy
a jaték jol integralt, hogy ,,a jdtékos cselekvései nem csupdan kozoetlen jelentdséggel birnak, hanem
a jdték késobbi élmeényet is befolydsoljak” (Salen és Zimmerman 2003: 35). Példaként vegyiik
az 1. e4, ¢5 sakkmegnyitast, a sziciliai védelem tgynevezett ,,zart” véltozatdt. A jaték ins-
titdcidjat, elGzetes szabdlyrendszerét ismerve egyértelmd, hogy a két 1épés hogyan befo-
lydsolja a jatékallast. A kezdg 1épés célja nyilvanvald, ahogy a valaszé is; a jatékosok
felteheten értelmes akciokként élik meg egymas 1épéseit, érzékelik az adott helyzetben
benne foglalt lehetdségeket, és tudjik, mindez hogyan illeszkedik bele a jaték nagyobb
egészébe. Van lehetdségiink tovabbi értelmes 1épések megtételére (példaul 2. ¢3.), tudjik,
mik a helyes és helytelen 1épések, és ismerik a jaték szélesebb kontextusét. A jaték dlta-
lanos élménye a szabdlyok ismeretében harmonikusnak mondhatd, mivel mindkét jatékos
»azonos lapon” jatszik. Tisztdban vannak a jaték kotelmeivel és a lehetséges 1épések ko-
rével, kiélvezik a gazdag lehetGség-teret, értékelik a dontéseik nyomin érkezd vdlaszokat.
Az utébbi harmonikus allapot feltétele az, hogy mindketten elfogadjik és betartsdk az
operativ és implicit szabdlyokat, hogy tisztdban legyenek a konstitutiv szabilyok biztosi-
totta esélyekkel, és képesck legyenck megbecsiilni a 1épéseik kovetkezményeit. A jaték
kozbeni djabb és ajabb jelentésekre adott vdlaszok értelmes dontéseket feltételeznek a
jaték keretein beliil.

Dontések, konfliktusok és lehetGség-terek

Alegelemibb szinten a 1épések (a jaték keretein beliili értelmes és helyes dontések) sajatos
»dontés-molekulikként” képzelhetdk el, ahol ismét Salennel és Zimmermannal élve don-
tésenként 6t kérdéssel szembesiiliink (Salen és Zimmerman 2003: 65):

1. Mitortént a dontésiinket megel6zden? (Milyen dontéseket hoztunk meg korabban?
Mi a jaték aktudlis dllapota?)

2. Hogyan kozvetiti a jaték az el6ttiink allé lehetGségeket, és mennyire felismerhetGek
ezek a lehetdségek?

3 Milyen szempontok alapjan hozzuk meg a dontést, és végiil hogyan dontiink?

4. Mia dontésiink kévetkezménye, és hogyan befolyédsolja a késébbi dontéseket?

5 Hogyan kozvetiti a jaték a dontésiink kévetkezményeit? (Mennyire teszi ezeket fel-

s

ismerhet6vé?r)

Az akcié-kovetkezmény molekula fazisai laithatéan két csoportra oszlanak. Az elsd,
harmadik és negyedik fazisokat ,,belsd” eseményeknek tekinthetjiik abbdl a szempontbdl,
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hogy rank, a jatékosokra tartoznak. Mi tartjuk fejben a jaték allapotat és az eddigi lefolya-
sat, mikozben a jovibeli lehetGségeket latolgatjuk. A misodik és 6todik fazisok , kiilsg”
események, a jaték kommunikativ képességével fiiggnek 6ssze, ahol mindig az a kérdés,
hogy mennyire észrevehetd az, amit tenniink szabad vagy tenniink kell.

Az akcio-kovetkezmény molekula a jaték fejlesztdje szamdra is hasznos diagnosztikai
eszkoz, mivel ha torés dll be a fenti kérdések folyamatiaban, ha nem kapunk értelmes va-
laszt barmelyikiikre, akkor rogton tudjuk, hogy hol siklott félre a jaték és a jatékos kozti
kommunik4cié. A veterdn jatékfejlesztd Chris Crawford a The Art of Interactive Design cimi
konyvében maga is kommunikdaciés folyamatként, sajatos beszélgetésként irja le a jaték
és a jatékos kozti interakeidt. Mint irja: ,[a/z interaktivitds kifejexést til gyakran haszndaljuk
& igen kevéssé értyiik. Jomagam a beszélgetés fogalma mentén hatdrozom meg: cikliktus folyamatként,
ahol két cselekod felodltoa hallgat, gondolkodik és beszél. Az interakcid mindsége az egyes alfeladatok
mindségétdl fiigg (a hallgatdsétol, a gondolkoddsétil és a beszédétdl). Sxamos dolog, amit hagyomd-
nyosan annak tekintiink, ily modon nem interaktivo” (Crawford 2003: 3). A jaték és a jatékos
kozti interakcei6 ciklikus és iterativ folyamat, ahol a résztvevdk felvédltva ,,1épnek”, ahol a
»inputot” az input feldolgozdsa, majd a megfeleld ,,output” koveti. Az input-feldolgozas-
output folyamat megbicsakldsa gyakran magyardzhat6 tervezési hibaval — az operativ sza-
balyok elégtelenségével, nem szabatos mivoltdval, vagy a konstitutiv szabdlyok
kiegyensilyozatlansigival —, ennyiben val6ban hasznos diagnosztikai szempontbdl. A ter-
vezési hibak, amelyekkel olykor a jaitékokon beliil szembesiiliink, 4ltaldban a dontések
meghozataldnak valamely fazisara vezethetdk vissza. A tetsz6leges, ad hoc dontések, vagy
a tdl sok opci6 problematikus és kontraproduktiv, a dontések gazdagsiga pedig gyakran
vezet az ugynevezett ,analizis paralizishez”. A jitékbeli dontésképtelenség oka sokszor
az informdciéhidny, vagy épp a tul sok informdcid, amit egyes jatékok tgy probdlnak meg
ellensilyozni, hogy kézen fogva vezetik végig a jatékost a lehetGségek erdejében. Az olyan
esetek is problematikusak, amikor az okok és a kovetkezmények tisztazatlanok, példaul
amikor a tudtunkon kiviil, hirtelen veszitjiik el a jatékot. Itt ismét informaciéhidnnyal van
dolgunk, illetve a dontéseinkre érkezett valaszok elégtelenségével, ami fokozatosan (és
ami rosszabb: tudtunkon kiviil) vezethet el a jaték végillapotahoz. Végsd soron tébbnyire
a visszacsatolds hidnya, az akcié-kovetkezmény molekula megszakadésa jelenti az igazi
problémadt, ami a molekulaldnc fenti kérdéssoran végighaladva szerencsére a legtobb eset-
ben korrigilhaté.

Az interekcié dialogikus elképzelésénél maradva azt latjuk, hogy a jatékok tobbsé-
gében foly6 beszélgetés nem feltétlen bardtsdgos. Ha tetszik, azt is mondhatjuk, hogy az
értelmes dontések meghozatala mellett a #onfliktus a mésik leggyakoribb mozgatéjuk. Thl-
zas nélkiil allithatd, hogy minden jaték valamiféle versengést visz szinre, ami ,,a legkiilon-
Jelébb formdtkat oltheti, a kooperativtil a kompetitivig, a jaték ellen folyd sxold konfliktustol a
tobbydrékos tarsas konfliktusig” (Salen és Zimmerman 2003: 80). Az utébbi formak valtozhat-
nak is a jaték folyamataban: gyakoriak a koopetitiv (a kooperativot a kompetitivval vegyitd)
jatékok, vagy az olyan esetek, ahol akdr menet kézben valtunk szerepet, egylittmikd6bdl
ellenféllé valtozunk at, vagy vissza (Ghost Stories: Black Secret [designer: Antoine Bauza, ki-
adds éve: 2011), Betrayal ar House on the Hil/l [Rob Daviau et al., 2004), Battlestar Galactica:
The Board Game [Corey Konieczka, 2008], Forbidden Island [Matt Leacock, 2010] ,,traitor”
valtozat stb.).

A versengés és a koopericié hagyomanyos elgondoldsai ugyanakkor félrevezetdek,
mivel egyfell minden jaték kompetitiv — legyen ez akdr a jatékosok kozti nyilt versengés,
vagy a jatékkal szemben végrehajrott k6zos erbfeszités —, masfelsl minden jaték kooperativ
abban az értelemben, hogy a jatékosok kozosen vesznek részt a jaték diskurzusiban, ko-
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zosen 1épnek be a magikus térbe és fogadjak el a feltételeit. A versengés latin eredetije, a
con petire annyit tesz, mint ,egyiitt [keresni]”, ami szintén az utébbi feltételezést igazolja.
WA jdrszott jaték maga az egyiittmitkodés aktusa. A jaték torékeny, mdgikus kire csakis a jatékosok
kozos erdfeszitése révoen alakulhat ki és képes fennmaradni a jaték sordan” (Salen és Zimmerman
2003: 256). Az egyiitt keresés értelmétdl a kifejezés mara igencsak eltavolodott: ma a ver-
sengést, a kiizdelmet, az agént helyezi el6térbe. A konfliktus, a kompeticié mai értelme
ugyanakkor hasznos és szerencsés mingség a jitéktervezés szempontjabdl, illetve magya-
razattal szolgil az er6szak mindeniitt jelenvalésdgéra a jatékban. Az erdszak binaris donté-
seken alapul, igy jol algoritmizalhat6; egy cselekvés, esemény vagy erGszakos, vagy nem
az. A jaték ebben az értelemben konfliktusrél-konfliktusra halad, a kifejezés legtagabb ér-
telmében; ez mozditja eldre és lenditi tovabb a folyamatit.

A konfliktusrendezés mddjai, a fentick fényében aligha meglepd médon, igen viélto-
zatosak. A konfliktus lerendezése, lejatszasa egyszerre 1éptet ki a jatékbal és ad médot a
tovabblépésre. Példai — a csokkend ,,dice pool” mechanizmus (példaul a Buzton Men cim
jatékban [James Ernest, 1999]), az ,,exploding dice” (példaul a Burning Wheel szerepjatékban
[Luke Crane, 2002]), a ,,programming” (példdul RoboRally [Richard Garfield, 1994], Colr
Express [Christophe Raimbault, 2014]), a ,,poker hand” (példaul Doomtown [Dave Williams,
1998]), a ,,card selection” (példaul Blue Moon [Reiner Knizia, 2004]), vagy épp a kG-papir-
oll6 — kiszakitanak a jatékbol, zarvainyként miikodnek a jaték szélesebb folyamatiban, am
a kovetkezményeik révén tovibb is lenditik. Taldn ez az a pont, ahol a jitékok kapcsin
oly sokat vitatott elbeszélés kérdése valéban értelmet kap. A kozos keresés, a kompeticid
szélesebb folyamatdba illeszkedd konfliktusok 6hatatlanul is torténeteket hoznak 1étre,
melyek utélagos elbeszélésekor nem feltétlen utalunk a rendezésiiket meghatarozo eredeti
szabdlyokra és kotottségekre — bér a jelenlétitk mégiscsak nélkiilézhetetlen. Egyiittesen
hozzak létre a jaitékként ismert sajatos élményegyiittest, amit a hype-tdl a csomagolison
ésa témain it a legelemibb mechanizmusokig, szabalyokig és kotottségekig tobb koncent-
rikus rétegként képzelhetiink el.

Fentebb a szabélyok kapcsan mar emlitettiik, hogy a jaték élményét a szabalyok ko-
vetkezetessége, dtgondolt mivolta, ismerete és betartdsa befolydsolja, és hogy ezek hia-
nydban az élmény maga vilhat elégtelenné. Salen és Zimmerman t6bbszor hangstlyozza,
hogy a jaték tervezdje kozvetleniil nem a jatszott jaitékot (play) tervezi meg, hanem a sza-
balyrendszerbe foglalt jatékot (game): egy ,,struktirat és kontextust”, amelyben a jaték le-
zajlik, igy , kozvetett médon alakitja a jatékosok cselekvéseit. A jovébeli cselekvésnek a
jatékdesign dltal feltételezett terét lehetdség-térnek nevezziik” (Salen és Zimmerman
2003: 67). Lehetdség-tér alatt a lehetséges cselekvések dsszességét értjiik a jatékon beliil,
ami a szabdlyok és a jaték hendikepjének kialakitdsdval keriil megtervezésre; és bar a ter-
vezés sosincs tisztdban az e térben ténylegesen megjelend valamennyi lehetGséggel, arra
mindenképpen torekednie kell, hogy a lehet§ legszabatosabb médon kérvonalazza. Mark
Venturelli szerint a lehetdség-tér alatt alapvetSen a jaték kotelmeit (constraints) értjiik, a
jaték dltal megallapitott kényszereket, melyeknek 6nként vetjiik ala magunkat. A lehetd-
ség-tér igy ,,mindazon dontések dsszessége, melyek mindenkor a jaitékos rendelkezésére
allnak. Kevesebb opci6 — kisebb lehetdség-tér; tébb opcid — nagyobb lehetdség-tér” (Ven-
turelli 2016). A lehetGségek kozti szelekeid azt jelenti, hogy a designer a személyes eszté-
tikai dontéseinek, a jatékosban felkelteni kivint érzelmeknek megfelelGen vilogat a
szimulalt jelenség, a ,,valosag” (olykor egy elképzelt valésag) elemei koziil. A jaték mi-
lyenségét nagyban befolyasolja, hogy a tervezdje mely elemeket tekinti fontosnak, illetve
miféle elemekre redukilja le az 6sszetett jelenségegyiittest. Redukcidja a mar emlitett ko-
telmekben és kotottségekben, operativ és konstitutiv szabdlyokban, valamint a konflik-
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tusrendezés médjaiban mutatkozik meg. Az utébbiak implicit szabdlyokkal egésziilnek ki
a jaték folyamatdban, létrehozva a jaték komplex élményét.

A lehetGség-tér szinonimdjaként gyakran a ,,design space” kifejezést haszndljuk, ami
az adott jatékban rejld lehetGségek Gsszességére utal, a fejlesztés oldalardl. A totalitdsra
val6 torekvés természetesen itt is értelmetlen, illetve gyakran csak a mar kész jaték isme-
retében mutatkoznak meg a tovdbbi lehetgségek. A design space kapcsan az is fontos,
hogy a tobb jobb elve itt sem érvényes: , ia til sok vdlasztds elé allitiuk a jatékost, akkor vagy
taldlomra vilaszt, vagy a kordbban mdr kiprobdltakhoz tartja magdr” (Venturelli 2016). A meg-
oldds gyakran az, hogy a lehetGség-teret ideiglenesen korldtozzuk, fokozatosan bévitjiik,
vagy a soft limits eszkozeivel adunk mddot arra, hogy a jatékos maga tapogassa koriil e tér
lehetgségeit (Tyler 2014). (A ,,soft” és a ,,hard limit” kiilonbsége abban all, hogy mig az
utébbi konkrét, egyértelmi hatdrokat ad meg a jaték hosszdval, a karakteriink életerejével
stb. kapcsolatban, addig az elébbi tartézkodik ettdl, illetve a jatékosra bizza a hatarok ki-
tapogatasat). Ha a jatékos el6te all6 lehetGségek atlacthatéak, ha értelmes dontések elé al-
litjak, akkor a mar kiismert lehetségektdl valo eltivolodassal maga mehet elébe az tjabb
lehetGségeknek, kihivasoknak. A sikeres és 1dgtallé jatékok tervezdi szem eldte tartjak az
utébbi eshetdséget. A jatékot nem csupdn a mesterséges konfliktus kozegének tekintik,
ami adott szabdlyokkal és mérhetd kimenetellel bir, hanem az értelmes dontések kozegé-
nek, ahol a jatékosok boldogan kisérleteznek. Guizsba kétve tincolnak, 6nszantukbdl, a
mindannyiuk éltal elfogadott hendikepek rendszerében.
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