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Jatekfélelem és cselekviképesség a tilélo-horrorban

Absztrakt

A jatékokkal kapcsolatos pszicholdgiai kutatasok kozéppontjaban tobbek kozott az
érzelmi folyamatok feltérképezése all, amelyek egyrészt a jatékok iranyitasaval flig-
genek Ossze (gameplay érzelmek), masrészt pedig az avatarral valo azonosulasbol
fakadnak, azaz a jatékvilagban megvalosuld cselekvésekhez kapesolodnak (diegeti-
kus érzelmek). Jelen tanulmanyban ezeknek az érzelmi folyamatoknak az egymésra
hatasat vizsgaljuk a tulélé-horror jatékok miifajaban, amelyek jatékdizajnja spe-
cidlisan a félelemvalaszok kivaltasat célozza. Ervelésiink szerint a tulél-horror
jatékokban a félelem kivaltdsanak hatékony eszkozei a jatékélmény és iranyitas
kiilonb6z6 modszerekkel torténd befolyésolasa, illetve az avatar cselekvési és ér-
zékelési lehet&ségeinek korlatozasa. Jelen irasban amellett érveliink, hogy ezen
paraméterek modositasa, legalabbis kognitiv pszichologiai megkozelitésben, nem
csokkenti radikalisan és sziikségszerti modon a jatékos cselekviképességét.
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A tdléls-horror

A tualéls-horror (survival horror) megjelolést elssként a Resident Ewvil-sorozattal
(1996) kapcsolatban hasznéltédk és a nagykozonség szamara az emlitett franchise
els6 darabja jelenti a miifaj sziiletését.! A tuléls-horror viszonylag gyengén defini-
alt mrtifaji megjelolés, az elméletalkotok az alapvetd jatékeél és a gameplay alapjan
az akcid-kalandjaték miifajahoz soroljak, amelyhez horrorelemekkel tarkitott nar-
rativa tarsul. Az akcid-kaland a videdjatékok egyik legnépszertibb forméatuma:
egy hibrid miifajrol van sz6, amelyben a jatékos gyors motorikus iranyitassal re-
agal fizikai akadalyokra (akciojaték). A villamgyors akciokat azonban egy olyan

1. Ian Bogost és Nick Montfort visszamendleg klasszikus Atari-videdjatékokat (Haunted House, 1982;
Fangoria, 1981) is a tilélg-horror elsé képviselsiként emlitik, de utalhatunk még az Alone in the
Darkra (1992) is, amely évekkel megel6zte az els6 Resident Evil-jatékot (Perron 2018, 61).
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jatékvilagban kell végrehajtani, amelyet egy nagyszabési torténet hataroz meg
(kalandjaték). A torténet a jatékos cselekvései és a kornyezet felfedezése altal
bontakozik ki, és a torténetmesélés meghatarozo szerepet tolt be a jatékban. A
taléls-horror jatékokra jellemzd sztori altalaban arroél szol, hogy a hds megreked
egy idegen és ellenséges kornyezetben, amelyet at kell vizsgélnia ahhoz, hogy a
multat felderitse. Szamos jatékra jellemz6 a lovecrafti kozmikus horror vilagképe:
a formatlan szornyek altal benépesitett vilag nem antropocentrikus, a szoérnyek
léte, eredete és célja az emberi megértés szamara felfoghatatlan és kifiirkészhetet-
len (v6. Nemes/Wiragh 2020, 153f). A jaték soran egyrészt fizikai akadalyokon
kell taljutni, mésrészt gytijtogetni kell, illetve rejtvényeket kell megoldani, mind-
ekozben undorité és kisérteties szornyek halalos fenyegetését is ki kell védeni. A
jaték globalis célja egyértelmten a tulélés, mindazonaltal az aktuélis torténések
oka rendszerint nem vilagos, ezért a karakter informaciok utan kutatva bolyong.
A jaték ennek megfelelGen rendszerint egy statikus és zart térben jatszodik, a tor-
ténetmesélés pedig alapvetGen térbeli jellegii (Kirkland 2009, 70f). A jatékok a
horrorfilmek tropusait alkalmazzak: az avatar (a jatékos altal iranyitott virtualis
jatékfigura) mozgasat altalaban harmadik személyd perspektivabol latjuk, a terek
sotétek, sziikek és csak részlegesen lathatok. A kiszolgaltatottsag és fenyegetettség
érzetét a disszonans hangeffektusok még jobban felerdsitik (Perron 2012, 637).

Bernard Perron, a tulélé-horror {6 teoretikusa a jatékok érzelmi meghatarozott-
sdgat hangsulyozza, amely a félelemhez kapcsolédo érzelmi paletta aktivalasan és
erGteljes izgalmi allapotok el6idézésén alapul. A tuléls-horror azonban mas jellegti
érzelmeket valt ki, mint a szokvanyosan horrorként aposztrofalt befogadoi érzelem.
Ennek a kiilonbségnek a megvilagitasahoz réviden ismertetek néhany relevans elmé-
leti megkozelitést a kognitiv és fenomenologiai film- és irodalomelméletek korébdl,
amelyek a horrormtifaj befogadéra gyakorolt érzelmi hatasat kiilonb6z6 fogalmak-
kal magyarézzak.

1. Mivészeti horror 1: Noél Carroll kardinalis jelent&ségtinek tekinti a horror
altal kivaltott érzelmi valaszt a mitifajra vonatkozé magyarazatokban. Meg-
kiilonbozteti a természetes horrort az un. miivészeti horrortol (art-horror),
amely egy miivészeti dgakon és médiumokon ativels (cross-art, cross-media
genre) miifaji megjelolés (Carroll 1990, 14). Ennek alapja egy olyan érzelmi
allapot, amelynek fiziologiai jelei a magas fokid izgatottsag, heves szivve-
rés, felgyorsult légzés, izomosszehuzéasok, émelygés stb. Carroll azonban a
miivészeti horrornal az érzelem kognitiv dimenzidjara helyezi a hangsulyt,
amelyhez leginkabb a borzongas, a koncentralt figyelem és fokozott éberség
kapcsolodik. Carroll szerint a horrornarrativak felfedezéitra viszik a nézét,
amelynek sordan a nézé undorité és félelmetes szornyekkel taldlkozik, ame-
lyek kivancsisagot ébresztenek benne. Carroll hangsilyozza, hogy a tisztata-
lanként és fenyegetSként érzékelt szornyek kifiirkészése negativ érzelmekkel
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(félelem és undor) jar egylitt és ez a negativ valencia egyfajta fizetség, ame-
lyet a nézének kivancsisaga kielégitéséért és a revelativ 1j felismerésekért
kell leronia (Carroll 1990, 186; Carroll 2003, 9). Fontos megemliteni, hogy
a miivészeti horror nem azonosithaté nézé abbéli félelmével, amikor sajat
talélését érzi veszélyben, inkabb arrdl van szo6, hogy az adott film valamelyik
szereplGjét érzi fenyegetve és ebbdl fakadoan érez félelmet (Carroll 1999, 38).

. Mivészeti horror 2: Robert C. Solomon részben Noél Carroll mivészeti

horror-elméletét egésziti ki. Solomon szerint a horror (magyarul talan ’a
rémiilet’) egy erételjes negativ érzelem, amelyet valos vagy valosnak hitt, de
nem direkt és nem kozeli fenyegetés valt ki. A valdsdgos horror a megfigyels
vagy tani érzelme, aki a félelem olyan vélfajat tapasztalja meg, amely elbor-
zasztja, megdermeszti és megbénitja. Solomon szerint a valés horror érzelmi
tapasztalatahoz egyéb érzelmek is tarsulhatnak, de affektiv természetébdl
fakadoan élvezet sosem. A miivészeti horror a valés horror imitaciojanak
tekinthetd (Solomon 2003, 241), és elméleti szinten nehéz kozottik kiilonb-
séget tenni, mivel a miivészeti horror targya is lehet valos fenyegetés és a
valodi horror is egyiitt jarhat komoly kognitiv felismerésekkel (pl. megrazo
események torténésének mikéntje és hatésai). A kiilonbség a legjobban tgy
ragadhaté6 meg, hogy a mtvészeti horrort a nézé sajat kivancsisdganak ki-
elégitésére hasznalja”’. A nézé maga akarja és valasztja a horrort abban a
tudatban, hogy ura a helyzetnek. Kivancsisaganak kielégitése folytan tgy
tesz, mintha a torténet igaz volna (make believe), de valojaban tudja, hogy
nem az (Solomon 2003, 252).

. Filmes félelem: Julian Hanich a filmes félelmet (cinematic fear) 6sszefoglalo

fogalomnak tekinti, amely a horror- és thrillermiifaj altal kivaltott negativ
érzelmeket oleli fel. Hanich megkozelitésében a félelem és annak valfajai (hor-
ror, shock, dread, terror) filmes érzelemként is felfoghatok, egyuttal azokat az
esztétikai stratégiakat is jelolik, amelyek célja éppen ezen érzelmek elGhivésa.
Hanich szerint a nézé élvezete a film altal kivaltott valtozo testi érzetekbdl
és az érzelmi allapotok alakuldsabol taplalkozik. A szerzd a filmes félelem
Ot valtozatat kiilonbozteti meg, amelyek kozel allnak a félelem mindennapi
életben hasznalt fogalméhoz, de lényegesen kiilonboznek is attol. Az egyik
kiilonbség, hogy a filmes félelem gyengén kapcsolodik ,cselekvési tendenciak-
hoz”, és ez a vonas is hozzajarul az esztétikai félelem sajatos fenomenologiai
mindségéhez, amely inkdbb atérezhetd, mintsem, hogy cselekvésekben Oltene
forméat (Hanich 2011, 21). Hanich tovabba hangsilyozza a nézé fenomeno-
logiai kozelségét a félelem targyahoz, amely a valos kornyezettsl valo elsza-
kadassal, az id6érzék elhalvanyulasaval és érzelmi letaglozottsaggal is egyiitt
jar. Hanich azonban a félelem reverzibilitasat is allitja (Hanich 2011, 23),
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amennyiben a néz6é nemcsak a félelmet kivalté ingerekre, hanem az azokat
el6idézs esztétikai stratégiakra is reagal. A nézé ezeket a reprezentaciokat
képes kognitiv vagy akar moralis szempontbol, a szomatikus élményektsl fiig-
getleniil is megitélni, azaz a film félelmet ébreszts esztétikajatol ,ontologiai
tavolsagba” is tud keriilni.

4. Az olvaso félelme: Katja Mellmann az irodalmi horrorelbeszélések kapcsan
elveti azt az elképzelést, hogy empatikus érzelmi reakciok valtjak ki az olva-
sO6 borzongasat. Mellmann az olvaso félelemkelts fikcionalis ingerekre adott
kozvetlen érzelmi valaszat nevezi félelemnek, amely szomatikus reakciokkal
(rendszertelen légzés, izomfesziilés, fokozott fajdalomtiirés, figyelemkoncent-
racio) jar egyiitt. Mellmann szerint az olvaso félelmét egy olyan érzelmi ki-
valté mechanizmussal magyarazhatjuk, amely az életveszély és a testi épség
kockazatanak detektalasara vezethets vissza. Az olvaséd félelme tehat nem
kapcsolodik a hésre iranyulé empatikus folyamatokhoz (Mellmann 2007, 256;
az irodalmi szovegek altal felkeltett félelem részletes kifejtéséhez ld. Horvath
2022), azaz a karakter érzelmeinek és tudatallapotanak a megértéséhez. Ez
az allaspont szemben all Carrolléval, hiszen Mellmann tgy véli, hogy az ol-
vas6é nem a karaktert, hanem onmagat félti, amikor félelmet él at. Amikor
az olvaso ténylegesen a karaktert félti, akkor atélt érzelmeit empatikus folya-
matok generaljak, azonban ez az érzelmi spektrum nem a félelmet és annak
valfajait, hanem a reménykedést, az aggodalmat és az egyiittérzést oleli fel
(Mellmann 2007, 254-255).

Az el6bbi rovid attekintés alapjan a fikcionalis/miivészeti horror (félelem) elméletei
altalanossagban véve a kovetkezd belatasokra épiilnek: A nézd/olvaso kivancsisaga
kielégitése végett tigy tesz, mintha elhinné a félelmetes torténetet, mikozben tudja,
hogy az nem igaz. Tobbnyire ontologiai tavolsaghan marad a félelem targyatol,
de a félelemkeltd ingerekre kozvetlen modon félelemmel reagél. Akarja a rémiile-
tet (horrort) annak tudataban, hogy ura a veszélyes helyzetnek és erés motivaciot
érez a félelemkelts szornyek megismerésére. Egyuttal érzelmekkel viseltetik a ve-
szélyben levd karakter irant is, akiért aggodik és reménykedik. Ez utébbi azzal
magyarazhato, hogy empatikusan is koveti a veszélyben levs karaktert és ekozben
képzeletében tiikrozi a karakter cselekvési perspektivait és érzelmi allapotait.

A horror videdjatékokban a miivészi/fikcionélis horror tobb aspektusa hianyzik
vagy teljesen mas formaban van jelen. A legmeghatérozobb kiilénbség kétségkiviil
az, hogy a jatékos nem pusztan megfigyeli/kiséri a veszélyben levé fiktiv karaktere-
ket, hanem a médium interaktivitasabol fakadoan iranyitja Gket. Az iranyités a ja-
tékos szamara cselekvsképességet (agency) biztosit, amely a videojatékok alapvetd
vonasa, fiiggetleniil a jaték mifajatol. Ennek feltétele egy megfelels vezérlg hardver
(kézhez allo kontroller-konfiguracio, egyéb periféridk), amelyek a jatékmechanikan
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és a jatékélmeényen (gameplay) keresztiil lehetveé teszik a jatékos cselekviképessé-
gének jatékvilagba torténd atiiltetését. A jol megtervezett jatékmechanikaval birod
jatékokban az avatar mozgésa akadalyoktol mentesen iranyithaté a vezérlé hardver
segitségével, és ez a jatékos szamara lehetévé teszi a jatékuniverzum felfedezését és
az arra vonatkozd hatasgyakorlast. A zavartalan iranyitas kétségteleniil az egyik
olyan donté tényezd, amely a jatékélményt a médiahasznalat méas formaival szem-
ben egyediilallova teszi.

A horror videojatékok érzelmi aspektusat vizsgéalva a jatékos cselekvéképessé-
ge mellett az ontologiai tavolsidg részleges feloldéasa is jelentGséggel bir, hiszen a
jatékos elmeriil a jatékban és ezaltal kozel is keriil a félelem targyahoz. A kép-
ernyd ugyanis még a televizion jatszott jatékok esetében sem miikodik gy, mint
egy athatolhatatlan valaszfal. Bernard Perron erre vonatkozé magyarizatdban a
képerny6 inkabb egy kapuhoz hasonlit, amelyen keresztiil a jatékos belép a fik-
cionalis vilagba, és ennek kovetkeztében az addig diszkrétnek tekintett vilagok
osszekapesolodnak (Perron, 2018, 88). Az ontologiai tavolsag tehat feloldodik a
jaték immerziv szakaszaiban. A jatékos elmeriil a fikcionalis vilagban, adaptalja
a karakter cselekvési perspektivajat és azonosul az avatarral, amely — legalabbis
az iranyitott karakterrel kapcsolatban — korlatok kozé szoritja az empatian alapu-
16 érzelmek létesiilését. Ennek folytan a jatékos elsGsorban nem a karaktert félti,
hanem maga fél, amikor a jatékkornyezet veszélyessé és atlathatatlanna valik. Itt
tehét, ha lehet, még érvényesebb az az elgondolas, hogy a horrormiifaj élvezetének
alapjat nem empatikus folyamatok képezik.

Az ontologiai tavolsag részleges feloldodésa, azaz jatékos és a jatékuniverzum
osszekapcsoldodasa ugyanakkor nem jelenti azt, hogy a jatékos szamara Osszeol-
vad a valosag és a fikcio/jaték. A videdjaték technologiai meghatarozottsaga, az
interfész altal adott specialis kommunikéciés formék és interakcios rendszerek, a
jaték strukturalis felépitése (palyatervezés, level design), illetve a jatékok procedu-
ralis jellege? révén a jatékos visszatéré modon reflektalja a medialis reprezentacio
strukturalis jegyeit és korlatait. A jatékos szamara ezért ismételt modon lehetd-
ség adodik a pszichologiai és ontologiai tavolsag megteremtésére, és ennek talajan
sajat cselekvképességének és testi reakcidinak reflexiojara.

A fent leirtak titkrében a miivészi/fikcionélis horror egyes aspektusai kevésbé
hangstlyosan vannak jelen a horror videdjatékokban (empatikus érzelmek, stabil
ontologiai tavolsag), més elemek azonban, ha lehet, még erételjesebben érvényesiil-
nek, mint a horrorfilmekben és a horrorirodalomban. Az egyik ezek koziil a make-
believe, amely az immerzi6 folyamataban teljesedik ki — a valoésagos kornyezetbdl
szarmazoé ingerek kikapcsolasaval és az idGérzék elhomalyosodéasaval. A masik vo-

2 GUGNITE

2. A procedurdlis jelleg a szabdlyrendszereken keresztiil torténd dbrdzoldsmédra, pl. a valés folyama-
tok szimuldcicként valé megjelenitésére utal. Ez ellentétben dll az egyéb médiumokhoz kapcsol6dé
(t6bbnyire linedris) narrativ szervezédéssel (vo. Bogost 2008, 122).
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nas a horror akarasa, amely a félelemkelté helyzetek feletti kontroll tudataban
valik intenzivvé. A jatékos sajat szubjektiv érzékelésében szuverén cselekvd és a
jaték iranyitoja, aki éppen az elmeriilés és a fiktiv vilag valosként valo elfogadasa
folytan kevéssé torédik a jaték narrativ determinaltsagaval (vo. Polya 2020).

A cselekvGképesség folytan a videdjatékok az irodalmi és filmes befogadassal
Osszehasonlitva az immerzié intenzivebb élményét nyuajtjak. A jatékost gyakran
olyan mértékig magaval ragadja a jatékmenet feletti kontroll érzése, hogy a kiil-
vilagot kikapcsolja és figyelmét teljes mértékig az iranyitasnak szenteli. Fzt a
tapasztalatot az elméleti szakirodalom altaldban az immerzi6 és a flow fogalmai-
val irja koriil, amely a legtobb jatékos szamara a tokéletes jatékélményt jeloli: a
jatékos szuverén modon kontrollalja a jatékmechanikat, szubjektiven elkotelezddik
a jaték céljai irant, erés motivaciot és cselekvSképességet érez. Janet H. Murray
éppen ezért az immerzi6é fogalméabol kiindulva definidlja tjra a cselekvéképesség
fogalméat, amelyet egy oromteli és erés motivaciot nyijtoé élményként ir le, hiszen
a jatékos értelmesen és hatékonyan képes cselekedni az 6t koriilvevs dinamikusan
valtozo vilagban (Murray 1997, 126).

A horror videojatékok altal kivaltott félelem a fentebb leirtak alapjan jol el-
kiilonithetd a miivészeti horrortol. A félelemkeltés a videojaték interaktiv jellege
folytan kozvetlenebb hatést gyakorol a jatékos érzelmeire, mikézben aktiv lehe-
tGségeket biztosit a félelem szabélyozasara. A horror videdjatékok altal kivaltott
félelem vonatkozasaban ennek megfelelGen a kévetkez§ allitasokat lehet tenni: a ja-
tékos erdteljes szenzoros élményeket keres. Ezen sziikségleteinek kielégitése folytan
(amelyhez a tarsas elismerés igénye is tarsulhat) elmertil a félelmetes jatékvilagban,
mikozben tudja, hogy az nem valés. Iranyit egy veszélyben levé karaktert, amely-
nek cselekvési perspektivait adaptalja. Nem empatikus, hanem valos félelmet, il-
letve annak kiilonb6z6 formait éli 4t, mikézben magasszintd kognitiv feladatokat
hajt végre. Megtapasztalja a félelmet, amelyet egyrészt a jatékvilag esztétikaja,
masrészt a jatékmechanika, azaz a jatékkal vald interakcié valt ki. A jatékféle-
lem (gameplay fear) a cselekvések fenyegets kovetkezményeinek anticipalasaval és
az ezzel jard kontrollvesztés elérevetitésével fligg Ossze. A jatékos aktivan hatést
gyakorol a jatékkornyezetre és egyre inkabb elsajatitja azokat a stratégidkat és
mechanikakat, amelyekkel irdnyitéasa alatt tudja tartani a veszélyes helyzeteket. A
jaték proceduralis reprezentacidja, specidlis interakcios formai és strukturalis fel-
épitése folytan ismételten reflektélja sajat médiahasznalatat és visszatérd modon
ontolégiai tavolsdgba keriil a félelem targyatol.

Jatékfélelem a tilélg-horrorban

Jelen tanulmanyban a tuléls-horror altal kivaltott szélsGséges negativ érzelmi va-
laszokat vizsgaljuk, és ezért a miifaj egy specialis alfajara koncentralunk, amelyet
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,defenziv tulélé-horrornak” is nevezhetiink. Ebben a formatumban az avatar tual-
élését nem a tamadas és a konfrontacid, hanem a védekez§ és kitérs viselkedés
biztositja. Ennek ismert példai az Amnesia: The Dark Descent (2010), az Out-
last (2013) vagy az Alien: Isolation (2014). Ezekben a jatékokban t6bb tényezd
egyiittesen valtja ki a tartos félelmet gerjeszté atmoszférat. Fontos megemlite-
ni a kornyezet kiszamithatatlan fenyegetéseit (csapdak, labirintusok), a szornyek
mérhetetlen erejét és elpusztithatatlansagat, nem utolsoésorban pedig a jatékos ka-
raktert érinté akadalyozottsédgot: a korlatozott perspektiva (sotét, kodos terek,
limitalt kameramozgas), illetve az erdforrasok erdésen sziik voltat.

A horrorjatékok dramatikus felépitését altalaban véve erés determinizmus jel-
lemzi, amely a tulélé-horrorban kiélezett modon, tobb szinten is megjelenik. A
gonosz erdk ellen folytatott kiizdelem gyakorlatilag kilatastalan, mivel a szornyek
egy természetfeletti erck altal reprezentalt megingathatatlan metafizikai determi-
nizmust reprezentalnak. Ez egy n. manicheus morélis dualizmusként lattatja a
jatékos karakter (jo) és a természetfeletti szornyek (gonosz) kozotti harcot (Krzy-
winska 2002). A moralis kiizdelemként megnyilvanulé dichotémia mélyebb szinten
a jatékvilag eldre elrendelt (programozott) jellege és a jatékos dinamikus cselekvé-
képessége kozott bontakozik ki. Az eréviszonyok tartos kiegyensilyozatlansaga (a
szornyek oldalan levs megingathatatlan er6folény) megalapozza a jaték nyomaszto
atmoszférajat, amelybe a jatékos a félelemkeltés kiillonboz6 eszkozeinek hatasara
érzelmileg intenziven bevonodik.

A tuléls-horror a félelem pszichologiajara épiil, és a jaték altal generalt érzelmi
spektrum gyakorlatilag lefedi a félelem teljes pszichologiai és fiziologiai palettajat
(1d. részletesen jelen folyodiratszamban: Kovéacs 2022, 5-19). Mindez az interaktiv
médiummal eltoltott id6 és a jatékos individualis szenzoros élménykeresési kész-
tetésének (sensation seeking) fiiggvénye is, hiszen az 1j és izgalmas élményeket
keresé jatékosok nagyobb valdszintséggel meriilnek el ezekben a jatékokban és ve-
tik ala magukat a félelem egyre mélyiil6 tapasztalatanak. A jatékos fokozatosan
egyre erGsebb fenyegetd ingerek és stresszorok hatasa alé keriil, mikozben a magas
érzelemszint Gjra és Gjra vissza is esik az aktualis veszélyhelyzetek elharitasaval. A
jatékos tehat ismétléds ritmusban pszichologiailag motivalt moédon megkonnyeb-
biilést is atél a rémiilet utan, hiszen a jatékdesign olyan szekvencidkat is tartalmaz,
amelyek viszonylagos biztonsagérzetet nyijtanak a jatékosnak. A félelemkeltés és
megkonnyebbiilés dinamikus valtakozasa egy pszichologiai szempontbol jol felépi-
tett, fokozatosan intenzivebbé valoé érzelmi mintazatot kovet, amely a szornnyel
valé nyilt konfrontéacioval a félelem szélsGértékeit, a sokkot és a panikot is megta-
pasztalhatova teszi.

Konstantinos Ntokos a horror videdjatékok altal kivaltott félelem leirdséban in-
tenzitasuk alapjan szamba veszi az érzelem komponenseit és a legfontosabb kivalto
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ingereket.® A jatékok altal kivaltott félelem legenyhébb szintjét a szorongas (an-
ziety) jeloli. A jatékos szokatlan jelenségekre utalo jeleket fedez fel a jatékkornye-
zetben, amelynek kévetkeztében nyugtalansag vesz rajta erét. A félelemspektrum
kovetkezs szintjét a stressz (stress) jelenti, amelyet konkrét kiils§ ingerek, ugy-
nevezett stresszorok (erdszak latvanya, fenyegeté hangok stb.) valtanak ki, ezek
azonban még nem jelentenek kozvetlen fenyegetést. A stressz elsGsorban mentéalis
megterhelést jelent a jatékos szamaéara, amely erételjesebb félelemmé formalodik,
ha a jatékkornyezet kiszamithatatlanna kezd valni. Ekkor a jatékos figyelme teljes
egészében a fenyegetésre korlatozodik és ez elkésziti a félelem (fear) megjelené-
sét, amelyet a szorny konkrét fenyegetd jelenléte valt ki. A félelem lehet enyhébb
(fright), amikor a kornyezet jelzi a szorny hollétét vagy erés (rettegés, dread), ami-
kor a szorny gyakorlatilag barhol felbukkanhat, de még nem tamadja a jatékost
(Ntokos 2018, 39). A er6s félelemnél is intenzivebb a sokkszert rémiilet (terror),
amikor a szorny észreveszi, lldozi vagy megtamadja a jatékost, aki ekkor mar
kizarolag a tuléléssel és menekiiléssel van elfoglalva. A jatékos csaknem teljesen el-
vesziti uralmat a jaték iranyitasa felett, cselekvései lelassulnak, motorikus reakcioi
pontatlanna valnak. Itt mar cselekvésgatlasrol beszélhetiink, amelyet a felszabadu-
16 kortizol- és adrenalinhormonok idéznek els. Végiil a félelemspektrum szélsGér-
téke a panik (panic), amelyet azonnali és halalos fenyegetés valt ki. A jatékokban
ezt legtobbszor egy erételjes hirtelen ijesztés idézi els, amikor a szérny varatlanul
raront a jatékosra és ez sok esetben a karakter halalat eredményezi. A jatékos
ledermed, lebénul és teljes kontrollvesztést tapasztal meg, reakciéi ezen a szinten
Osztonszertiek. A péanikot a jatékban mindig azonnali megkénnyebbiilés koveti,
amely a félelem teljes megsziinését vagy jelentés csokkenését jelzi. A megkonnyeb-
biilés a panikhoz hasonléan rovid idétartamii, de azonnali hatasii mechanizmus,
amely jutalmazo érzés a jatékos szamara (Ntokos 2018, 37).

A tuléls-horror szisztematikusan és szekvencidlisan Gjrageneralja a fesziiltséget
és a félelemvalaszokat. Ehhez nem elég az art dizdjnba gotikus elemeket beépi-
teni, vagy a torténetet negativ fordulatokkal és horrortropusokkal megtolteni. A
félelemkeltésnek a jatékdizajn minden szintjét, beleértve a jatékmechanikit és ja-
tékélményt (gameplay) is, dominalnia kell ahhoz, hogy a jatékos megemelkedett
aktivacios szintjét permanens modon fenn lehessen tartani. Ennek speciélis eszko-
ze a jatékélmény manipulacioja, amely egy dinamikus véaltozoként ragadhaté meg
és a jatékos szubjektiv tapasztalataban a kontroll elveszitéseként és visszaszerzése-
ként jelenik meg (Krzywinska 2002). Az iranyités elveszitése és tjboli megszerzése
nemcsak azt jelenti, hogy a jatékos karakternek olykor nincs megfelels tiizereje
vagy elég municidja, hanem azt is, hogy esetenként motorosan sem tudja jol iré-
nyitani a karaktert. Példaul: Az Amnesia jatékmechanikidjanak része, hogy az

2 GUGNITE

3. Az idézett tanulmdny Philipp R. Shaver és tsai (1987) pszicholégiai koncepcidja alapjdn értelmezi
tjra a félelem spektrumat.
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avatar a mentélis sokk hatésara ledermed, fizikai mozgasaban is korlatozotta valik.
A korlatozott iranyitas mint specialis jatékmechanikai megoldas noveli az avatar
védtelenségét és kiszolgaltatottsdgat, amely a kontrollvesztésbdl fakaddan intenzi-
vebbé teszi a jatékos félelmét.

Perron jatékfélelemként vagy a jatékélménybdl ereds félelemként (gameplay
fear) nevezi meg a horror videdjatékok altal indukalt érzelmet. Szerinte a jaték-
félelem abbol ered, hogy a jatékos a narrativan formalt jatékvilag altal sugallt
lehetségeket felmérve aggodik tettei kovetkezményei miatt. A panikot elGidézd,
fenyegets helyzet a jatékos akcivjanak kozvetlen kovetkezményeként all els. Elég
kinyitni egy ajtot vagy elfordulni egy sztik folyosén és az avatarra maris raugrik a
rettegett szorny. A jatékfélelem Perron szerint a kiszolgaltatottsag és elszigetelt-
ség érzékeltetésével permanens modon fenntartd, amennyiben a jatékos nem kapja
meg azt a megerdsitést, hogy ura a helyzetnek — hiszen ezzel félelme is feloldodna
(Perron 2018, 94). A jatékfélelem fogalmat megitéléstink szerint a (fent kifejtett)
kiilonleges jatékmechanikai megoldasokbol fakado kontrollvesztés altal kivaltott
félelemvalaszokra is ki kell terjeszteni, mert ez is hozzajarul a horror videdjatékok-
ban a félelemkeltéshez. A korlatozé jatékmechanika, az irdnyitas részleges vagy
teljes elvesztése a félelem aktivaldsanak leghatékonyabb eszkoze, amely a jatékos
cselekvképességének érzetét is befolyasolja.

Cselekviképesség a tulélé-horrorban

A kontrollvesztést altalaban erGteljes negativ tapasztalatként szoktak értékelni,
amely a jaték élvezhetdségére is hatassal van. A jatékokat meghatarozé interakti-
vités a jatékos szdmara idealis esetben a cselekvGképesség erGteljes érzetét nyujtja,
ezért elméleti megkozelitésben a cselekviképesség a médium egyik altalanos jellem-
zGje. A cselekviképesség medidlis kornyezetben torténé megtapasztalédsa oromteli
élményt nyujt, mert az emberi kognici6 legalapvetébb folyamatait eleveniti fel: a
torténd megvaltoztatasat. Ezzel kapcsolatban Andreas Gregersen arrdl ir, hogy a
videdjaték a cselekvés prototipikus formajat, a kanonikus cselekvéképességet enge-
di megtapasztalni, amelynek legegyszertibb megvalosulasa az tités (Gregersen 2016,
54). A tuléls-horror viszont éppen a kanonikus cselekviképességet gatolja, és ez
az aspektus kérdésessé teszi a horrorjatékok élvezetének szokvanyos magyarazatét.
A jatékosnak itt nincs lehetGsége nagy erejl csapésokra és megsemmisits titésekre,
mivel a cselekvési lehetGségek, f6ként a nagy és latvanyos hatassal biré eredmé-
nyes akciok, erésen korlatozva vannak. Ezért jogos lehet az a felvetés, hogy a
tuléls-horrorhoz kapcsolodo specialisan korlatozott jatékmechanika és jatékélmény
erGteljes kontrollvesztést vagy esetlegesen még a cselekvéképesség megvonasat is
el6idézheti a jatékos tapasztalataban.

51


https://doi.org/10.14232/ncognito/2022.1.43-63

2 GUGNITE

SzaB6 Jupir - Jatékfélelem és cselekviképesség a tilélg-horrorban DOI:|10.14232/ncognito/2022.1.43-63

A cselekvképesség videdjaték-elméletekben alkalmazott koncepcioéi Janet Mur-
ray 1997-es hires alapvetésére nytlnak vissza, amely a befogadé intenziv tapaszta-
latabol eredezteti a fogalmat. A cselekvGképesség érzete Murraynél az értelmesnek
és hatékonynak érzékelt intenciondlis cselekvések felett érzett kielégiilésbdl fakad
(Murray 1997, 126). Egy masik ismert értelmezés Doug Church-é, aki a videojaték
medialitdsdhoz kapcsolodoan a jatékrendszerrel folytatott interakcid sikerességére
vezeti vissza a cselekvGképesség érzetét. Ennek el6feltétele, hogy a jatékos ismerje
a jatékvilag szabalyrendszerét és ez alapjan tervezze meg dontéseit. Szignifikins
kritérium tovabbé az is, hogy a jatékos cselekvéseinek kovetkezményei érzékelhets-
ek legyenek, tehat a jatékosnak egyértelmi visszajelzést kell kapnia cselekvéseinek
adekvat voltarol. Ha ezek a feltételek adottak, a jatékos tigy érzi, hogy iranyitasa
alatt tartja a jatékvilagot (Church 1999).

Wardrip-Fruin és munkatérsai hasonloképpen az interaktivitas vonatkozasaban
ragadjak meg a cselekviképesség fogalmat, a megvalosulas feltételeit azonban nem
kizarolag a jol miikodtetett jatékmechanikira vonatkoztatjak. A cselekvGképesség
alapja egy kiegyenlitett interakcid, amelyben a jatékdizajn kiszolgalja a jatékos
vagyait. Ez azt jelenti, hogy a jatékmechanika megengedi azokat a cselekvése-
ket, amelyeket a jatékvilag dramatikus lehetGségei a jatékos szdmara kivanatossa
tesznek. Wardrip-Fruin és kollégai kifejezetten elhatarolodnak a cselekvképes-
ség korabbi fogalmaitol, amelyek a jatékos érzelmi tapasztalataként vagy a jaték
strukturalis vonasaként (a jatékmechanika adekvat mikodtetése) tekintettek a cse-
lekvGképességre. Ezek az elméletek a jatékos szubjektiv tapasztalatara épitettek
éppen technikai-strukturalis szempontbol definialtak a cselekvéképesség fogalmat,
amely determinalt halmazként jelolte ki az igymond valaszthato cselekvések korét
(Wardrip-Fruin et al. 2009, 8). Emlitett kutatok ezzel szemben egy olyan fogalmat
preferalnak, amely opciokat biztosit a jatékos szamara.

Wardrip-Fruin és szerz6tarsai cselekviképesség-fogalma plauzibilis, mindazon-
altal nem alkalmazhato a tulél-horrorra, hiszen ez a jatékmechanika nem kinalja
fel azokat a cselekvési lehetGségeket, amelyeket a jatékvilag dramatikus felépitése
motival, hiszen a jatékos nem tudja megvéltoztatni a determinalt gonosz transz-
cendenciat és nem tudja legyézni az emberfeletti hatalommal bir6 szérnyeket. A
tulélé-horrorban az avatar hijan van a nagy hatékonysagu, elementéaris erével hato
it6- és tlizerének, kiszolgaltatott és gyakorta meghal. Ebbdl arra lehetne kovet-
keztetni, hogy a jatékosnak nincsen cselekvéképessége, ami viszont megkérdsjelezi
a jaték élvezhetGségét.

Ahhoz, hogy megértsiik, hogy val6jaban mi torténik a tuléls-horrorban a féle-
lemkeltés és a kontrollvesztés hatasara, a fogalom kognitiv szemlélet, pszichologiai
vizsgalatara van sziikség. ElsGként vegyiik szemiigyre a jatékos cselekvGképességét,
amelyet jelen tanulméanyban a valosagos cselekvéképesség érzetére vezetiink vissza.
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A cselekvképesség pszichologiai fogalma nem arra a képességiinkre vonatkozik,
hogy intencionalisan képesek vagyunk cselekedni, hanem arra, hogy sajat magun-
kat tekintjiik a cselekvések/torténések kivalto okanak (,én vagyok az, aki ezt vagy
azt a torténést okoztam”). Tehat egy magunkra vonatkozd érzetrsl van sz, mi-
szerint a kiilvilag eseményeinek befolyasolasa érdekében cselekvéseket kezdeménye-
zink és irdanyitunk. A cselekvéképesség megnyilvanulhat alapvets érzetként, illetve
egy magasabb szinten, reflexioként vagy itéletként. Ez utobbi a torténések kauzélis
Osszefliggésekbe vald bedgyazéasan, illetve okok és hatasok hozzéarendelésén alapul.

A torténések kauzalis attribucioja azonban tényszertien nem igazolhaté, sokkal
inkabb tekinthetd illuzérikusnak. Ellen Langer méar a hetvenes években vizsgdl-
ta azt a pszichologiai tényt, hogy az emberek altaldban messze tulértékelik sajat
cselekvéseik hatéasait. Ennek az az oka, hogy nem tesznek kovetkezetesen kiilonb-
séget azon események kozott, amelyek sajat rahatasuk folytan kovetkeznek be és
azon torténések kozott, amelyek véletlenek folytan esnek meg. A véletlen mint elv
tehat nem jatszik nagy szerepet az emberi viselkedés tervezésében. E gondolati
hiba mogott Langer mar a hetvenes években egy adaptiv mechanizmust feltétele-
zett, amely funkciojat tekintve cselekvési motivacio: segit elkeriilni a szorongasos
allapotokat és a passziv viselkedést (Langer 1975, 323).

Richard de Charms szociol6giai megkozelitése hasonlo kovetkeztetéshez vezet,
miszerint a cselekvGképesség érzete nem racionalis értékelésen alapul, hanem egy
erGteljes vagybol taplalkozik. Az emberek szeretik magukat autoném cselekvéként
feltiintetni (de Charms 1968, 272), és hajlamosak arra, hogy sajat viselkedésiiket
kauzalis logikaval értsék meg. Arra is fogékonyak, hogy autoném dontéseiket és
intencidikat tekintsék a kornyezeti hatésok és valtozasok kivalté okanak. Fzek
a megkozelitések a valos cselekvSképesség illuzorikus voltat hangstlyozzak, azaz
hogy sajat cselekvésként észleliink olyan torténéseket is, amelyek a rahatasunk
nélkiil is bekovetkeztek volna.

A cselekviképesség illuzorikus volta kognitiv szempontbol azzal a feltételezéssel
magyarazhatod, hogy az agy folyamatosan konstruélja a cselekvGképesség érzetét,
amely a kutatok szerint egy, a koriilményekhez alkalmazkodo rugalmas mechaniz-
mus (Moore 2016). Ezt a feltételezést tamasztja ala az a figyelemremélto tény
is, hogy a cselekvképesség a digitalis eszkozokkel torténd interakcioban is miiko-
déképes kognitiv konstrukcio, annak ellenére is, hogy a technolégiai komplexités
folytan nem tudjuk garantalni, hogy az érint6kijelzén, a billentytizeten és egyéb
eszkozokon végrehajtott cselekvéseink kovetkezményei nem manipuléltak. A cse-
lekvGképesség tehat jol adaphatd mechanizmus és még a modern technologiak &at-
lathatatlansaganak dacara is tgy érezziik, hogy mi mtikodtetjiik és iranyitjuk a
digitalis interakciokat (Moore 2016).

Az elmult évtizedekben tobb jelentGs pszicholdgiai elmélet sziiletett a cselek-
viképesség illuzorikus voltanak magyarazatara (pl. az Osszehasonlité modell, a
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tobbtényezds stlyozasi modell és a latszolagos mentalis okozatisag elmélete). Az
egyik legismertebb az Gsszehasonlitéo modell (comparator model) (v6. Frith 1992),
amely szerint a cselekvGképesség egy kozvetlen, reflexiot megel6z6 folyamatban
létesiil, amelynek soran egy mozgas elérevetitett érzete és annak tényleges érzék-
szervi visszacsatoldsa megegyezik. Ha azonban az agens a cselekvés elére jelzett és
tényleges kimenetele kézott ellentmondést tapasztal, akkor a cselekvés eredményét
valoszintileg kiils6 oknak tulajdonitja. A cselekvéképesség ezen formaja tn. imp-
licit tényezSkon alapul, hiszen az agens testéhez, érzékeléséhez és szenzomotoros
aktivitasahoz kotédik. Egy masik elképzelés a cselekvSképesség kétlépesds modell-
je, amely Synofzik és munkatarsai nevéhez kothets. Ebben az elgondolédsban a
tudattalan folyamatok &altal generalt cselekvSképesség érzése (feeling of agency)
kiegésziil egy magasabb szintii kognitiv folyamattal: a cselekvGképesség itéleté-
vel (judgement of agency). ElSbbit gyors és automatikus motoros és szenzoros
folyamatok létesitik, a magasabb rendd cselekvéképességet ellenben egy, a tudat
szamara is hozzaférhetd attribticié eredményezi (Synofzik et al. 2008). Ez utob-
bi a személy altal reflektalt cselekvéképességre vonatkozik, amelyet az érzelmek,
az Onhatékonysaggal kapcsolatos elvarasok és nem utolsésorban a cselekvés ha-
tasai is befolyasolnak. A cselekvGképesség attribucioja (,a torténés kivaltoja én
vagyok”) retrospektiv modon és jelentSs idGeltolodéssal is létesiilhet. Synofzik és
kollégéi szerint tehat a cselekvGképesség elGallhat egy kozvetlen, tudattalan fo-
lyamat eredményeképpen, amelynek sorén az agens elGrevetitett propriocepcidja,
motoros intencidi (pl. ujjak mozgatasa) dsszhangban allnak tényleges szenzoros
visszajelzésekkel (pl. vizuélis ingerekkel), ugyanakkor cselekvképesség akkor is 1é-
testil, ha azt motoros folyamatok nem tamasztjak ala, mert ekkor feltételezhetGen
magasabb rendi oksagi kovetkeztetések folytan all el6. A Daniel M. Wegner nevé-
hez kéthetd 1atszolagos mentalis okozati Gsszefiiggések elmélete (theory of apparent
mental causation) az dsszehasonlité modellhez hasonldan tudattalan folyamatokat
feltételez a cselekvési szandék, illetve a cselekviképesség 1étesiilésének hatterében.
A tudatos akarat érzete Wegner szerint akkor alakul ki, ha az intenciok korreléalnak
a tényleges cselekvésekkel, amelyek okat valojaban nem tudatos, hanem tudatta-
lan kauzalis folyamatok alakitjak. Ez az elmélet tehat ugyancsak egy illuzorikus
ok-okozati relacio létesiilésében feltételezi a cselekvGképesség okat, hiszen az a gon-
dolat, hogy egy elézetes tudatos szandék valtotta ki a cselekvést, téves (Wegner
2004).

Az empirikus vizsgalatok tehat egyértelmiien arra utalnak, hogy a cselekviké-
pesség tobbféle modon is létesiilhet és kiilonb6zs (implicit és explicit) tényezék be-
folyasolhatjék, amelyek az dgens érzékelésében az adott helyzetben észlelt megbiz-
hatosaguk fiiggvényében eltérs stllyal esnek latba (Moore et al. 2012, 1752-1753).4

2 GUGNITE

4. A cselekvéképesség létesiilését magyardzo osszetettebb modellek a killonbozd indikdtorok sulyat
vizsgdljdk. A jelzések integracidjan alapul6 bayesi elmélet hivei példdul a kiillonbdz6 informacick
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Mindebbdl arra lehet kovetkeztetni, hogy a cselekvSképesség érzete illuzorikus, és
létestilése t6bb szinten (neuronélis-prereflexiv, kognitiv-reflexiv) is biztositva van,
amely alapjan valoszintsithetGen egy fontos adaptiv mechanizmusrél van szoé.

Ha az el6bbieket a jatékos cselekvGképességére vonatkoztatjuk, akkor elmond-
hato, hogy a digitalis jatékokban a cselekvGképesség létesiilésének feltételei nem tel-
jesen evidensek. A jatékos cselekvGképessége sziikségszertien masként forméalodik,
hiszen a jatékos testi motorikus reakcioi egy vezérls hardver kozbeiktatésaval, sok-
szor egy karakter iranyitasan keresztiil, attételesen jelennek meg a képernyén. Ha a
videdjaték mechanikaja megfelelGen kozvetiti a jatékos szenzomotoros aktivitasat,
akkor a jatékosban jo eséllyel kialakul a cselekvGképesség érzete, amelyhez egy tn.
kiterjesztett testérzet (sense of extended embodyment) is tarsul (vo. Grodal 2008,
226-256). A jatékos a kiterjesztett testérzet folytan azonosul a karakterrel, ami
azt jelenti, hogy kettds identitast él meg a karakter vonatkozasaban (Spittle 2011,
316), de sajat magat tekinti a cselekvések/torténések kivaltéo okanak. A torténet-
kézponta videdjatékok éppen ezért alkalmasnak bizonyulnak a moralis és politikai
dontések, illetve a szuverénnek tekintett cselekvés élményszert szimulaciojara (1d.
b&vebben Szabo 2018).

A tulélé-horror jatékok a jatékvilag, az avatar és a cselekvési lehetGségek els-
zetes megformalésén keresztiil erésen meghatarozzak azokat a tényezdket, ame-
lyek szerepet jatszanak a cselekvSképesség létesiilésében. A jatékmechanika eltérd
mértékben ugyan, de gyakorlatilag konstans médon gatolja a mindenre kiterjedd
irdnyitast, amely tobbféle modon is kifejezésre jut.

Els6ként meg kell emliteni a vagoképeket (cutscene), amelyek Chad Habel és
Ben Kooyman szerint az irdnyitas megvonésat és a cselekvéképesség atmeneti fel-
fiiggesztését jelentik a jatékos szamara. Ami torténik, annak nem a jatékos az
elsidézdje, hiszen & is csak szemlélni tudja a vagoképeket, ebbdl tehat nem léte-
siil cselekvképesség. A vagoképek alkalmazasa nem specialisan a tulélé-horror,
hanem a kalandjatékok és altalaban a torténetmeséls videdjatékok jellemzo alkoto-
része. Az az allitas, hogy a vagoképek dramai modon felfiiggesztenék a jatékosok
cselekviképességét, a legtobb esetben nem allja meg a helyét, mivel ezeket a szeg-
menseket a jatékosok elsGsorban a médium jellegzetes abrazolasi formajanak (a
torténetmesélés narrativ eszkozének) tekintik. Habel és Kooyman a vagoképek egy
cution cutscene) is targyaljak, amely példaul a Dead Space cimi jatékban fordul
el6. Az avatar haldlat egy latvanyos szkriptelt® jelenet mutatja be (Habel és Kooy-
man 2018, 10), amelyet a jatékos kvazi egy film nézgjeként (sajat kontrollvesztése
demonstraciojaként) tekint meg. Természetesen nem a vagokép idézi el a kontroll-

2 GUGNITE

egyiittes feldolgozdsidt tekintik a cselekvéképesség alapjanak, és ugy vélik, hogy ezek kiegészitik
egymast a cselekvSképesség létesiilése sordan.
5. Ezek a szegmensek minden részletiikben aprélékosan megtervezettek, programozottak és elére
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vesztést, hanem az azt megel6z6 kudarcos jatékmenet, amely az avatar halalahoz
vezetett.

A (horrorjatékok altal elgidézett) félelemkeltés szempontjabol fontosabb az a
fajta akadalyozottsig, amely a fiktiv jatékuniverzum determinalt felépitésébdl fa-
kadoan az avatar (tehat nem a jatékos) cselekvési lehetdségeit korlatozza. Casper
S. Boonen and Daniel Mieritz modellje részletesen osztalyozza azokat a paramé-
tereket, amelyek az avatar jatékterét korlatozzak és a jatékos cselekviképességét
befolyasoljak. A legfontosabbak ezek koziil a karakter pszichikai és fizikai allapo-
tat hatranyosan befolyasold tényezék. FErre vonatkozodan jo példat nyujt a mar
emlitett Amnesia, ahol folyamatosan valtozik a karakter pszichés allapota. Sotét-
ségben elveszti jozan itélcképességét, fényben ellenben visszanyeri. Jozansidgat az
is gyengiti, ha csak ranéz a szérnyekre. Amikor a karakter kezdi elvesziteni jozan-
sagat, hallucinal, zihal, és amikor ez a pszichés allapot intenzivebbé valik, latésa is
elhomalyosul és mozgasa is lelassul. A karakter mozgasanak korlatozasa magatol
érthet6 modon csokkenti a jaték feletti iranyitast és mint ilyen, a jatékos szamara
félelemkeltd.

Boonen és Mieritz a korlatozo tényezdk vizsgalataban olyan rendszerszintd pa-
ramétereket is szdmba vesznek, amelyek a jatékrendszer és a jatékvilag altal adott
technikai és anyagi feltételekbdl adodnak (Boonen és Mieritz 2014, 5). Ezen para-
méterek a kdrnyezetre, a terekre, az erGforrasokra és az ellenségek megformalasara
vonatkoznak, és a tuléls-horrorban hatranyosan vannak beéllitva. Korlatozva van
példaul a vizualis érzékelés: a terekben nincs elég vilagos és a latotér kisebb a ki-
vanatosnal. Gyakori problémét jelent a terek klausztrofébikus sziikdssége, de ilyen
paraméter a szornyek nagysaga, ereje, mozgasi dinamikajuk vagy a hianyz6 muni-
ci6 is. A kamera tobb korai tulélé-horror jatékban statikus és a jatékos nem tudja
irdnyitani. Ezek a koriilmények a kiszolgaltatottsag novelése folytan félelemkelts
ingerekként hatnak.

Az avatar érzékelésének és cselekvési lehetGségeinek korlatozasa noveli a jatékos
félelmét, de ez nem feltétlentil befolyasolja negativan a cselekvéképességét: amig az
irdnyitéas fenntarthato, a jatékos cselekviképessége sem vész el. A cselekvGképesség
ugyanis jol adaptalodik az akadélyozott koriillményekhez: ha nehéz az elérehaladas,
nagy a fenyegetettség és az eréforrasok hidnya is noveli a kiszolgaltatottsag érzését,
a félelem intenzivebb. A jatékos ennek szomatikus tiineteit is érzékeli (gyorsabb
szivritmus, fokozott éberség stb.), azonban a megemelkedett aktivacios szint a
figyelem koncentracioja folytan még hatékonyabba is teheti a veszélyek észlelését,
csokkentheti a reakci6idét és névelheti a motoros iranyitas pontossagat. A félelem
és fesziiltség tehat nem akadélyozza sziikségképpen a motoros reakciokat. Amig
nem all el egy sokkold vagy panikot kelt§ helyzet és ennek kovetkeztében nem
alakul ki onkéntelen cselekvésgatlas, a cselekviképesség érzése fenntarthato.

A jatékmechanika hatranyos beéllitasai korlatozhatjak a motoros irdnyitast, pl.
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a jatékos ,nem tudja’ elmenekiteni az avatart annak pszichés akadalyozottsaga
folytan, annak ellenére sem, hogy adekvat moédon miikddteti a hardvert. Ez a faj-
ta, azaz a jatékmechanikabol eredd forszirozott cselekvésgatlas is noveli a jatékos
féelelemét, de még ez sem fosztja meg sziikségszeriien attol az érzettsl, hogy sajat
magat tekintse a cselekvések /torténések kivalto okanak. Ha ugyanis sikeriil megva-
lositani egy lokalis jatékcélt (pl. sikeriil elmenekiilni), akkor a nehéz elérehaladas
és az avatar korabban elszenvedett haldla(i) sem gétlo, hanem inkadbb motivalo és
a cselekvképességet megerdsits tényezékként hatnak.

Ez az Osszefiiggés kisérletileg is igazolast nyert: az intencionalis cselekvés meg-
valositéasa a cselekvSképesség erds érzetét létesiti akkor is, ha a cselekvéssel kap-
csolatos szenzomotoros informaciok nem megbizhatéak. Wen Wen és munkatarsai
2015-ben kozreadott tanulményukban olyan szamitogéppel végzett tartos célira-
nyos cselekvéseket vizsgaltak, amelynek soran a tesztalanyok billentytizet segitsé-
gével egy mozgd pontot irdnyitottak egy négyzetbe. Az egyik csoportnél a sza-
mitogép a teljesitmény optimalizaldsa érdekében nem hajtotta végre a tesztalany
hibés parancsait. Ennek kovetkeztében az alany az el6re vetitett motoros cse-
lekvés és a szenzoros visszacsatolas kozott zavart és ambivalenciat tapasztalt. A
mechanika manipulaldsanak eredményeként a cselekvésre adott kozvetlen visszajel-
zések bizonytalanna valtak, azaz az alacsonyabb szintii szenzomotoros folyamatok
nem tamogattik a cselekviképesség érzésének létesiilését. Azonban a tesztalanyok
meglepd moédon mégis tgy érezték, hogy irdnyitasuk alatt tartottdk a mozgatott
pontot. Nagyobb cselekviképességet mértek ebben a csoportban, mint a kont-
rollcsoportban, ahol a szamitogép minden egyes parancsot korrekten végrehajtott.
A magyarazat szerint egy célra iranyuld hosszabb feladat végrehajtasanal a cél
megvalosulasa magasabb szinti kognitiv kovetkeztetést és a cselekvGképesség erd-
sebb érzetét idézi el6, még akkor is, ha a cselekvést general6d alacsonyabb szinti
szenzomotoros folyamatok megbizhatatlanok (Wen et al. 2015).

2016-ban publikalt tanulményukban Rin Minohara és munkatarsai hasonlokép-
pen szamitogépen végzett cselekvések szenzoros hatasat manipulaltak, melynek
soran érzékelhetd médon megnovelték az idébeli tavolsagot a gombnyomasok és az
ezek altal 1étesiils hatasok kozott. A manipulacié révén a tesztalanyok szubjektiv
cselekviképessége csokkent és hajlamosnak mutatkoztak arra, hogy cselekvéseik
kovetkezményeit az idGbeli tavolsag folytan ne maguknak, hanem mésoknak tulaj-
donitsak. Ugyanakkor ez a hatas bizonyos koriilmények kozott kompenzalhatonak
bizonyult: amikor a cselekvék 30-40 szazalékos csokkenést érzékeltek cselekvéké-
pességiikben és a vizualis visszajelzés is megbizhatatlannak tiint, egyéb tényezkre
tamaszkodtak. Ilyen jelzés volt példaul az intencionélis cselekvésre iranyuld erd-
feszités nagysaga, jelen kisérletben nagyobb eréfeszitésre volt sziikség a gombok
lenyoméasahoz. Osszességében elmondhatd, hogy amennyiben a cselekvés és annak
el6revetitett hatasa nem general szenzomotoros kongruenciat, azaz a cselekvéképes-
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ség érzése nem jon létre, akkor egyéb tényezsk (pl. fokozott erdfeszités, céliranyos
feladat teljesitésének sikere) valnak relevanssé, amelyek magasabb kognitiv szin-
ten konstitualnak cselekvéképességet (Minohara et al. 2016, 4.). A nehezitett és
meghizhatatlan jatékmechanikdbol tehat nem kovetkezik egyértelmien a cselekvé-
képesség csokkenése.

Természetesen azokrol a helyzetekrdl is szot kell ejteni, amikor a jatékos teljes
mértékig elvesziti az iranyitast. Ez a tapasztalat igazolja Joseph E. LeDoux féle-
lemmel kapcsolatos elméletét, miszerint a félelem merev, automatizalt, 6sztonszert
viselkedési mintakat aktival, elsGsorban menekiilési reakciot valt ki és csokkenti a
cselekvések akaratlagossaganak érzetét. A félelem és a cselekvések feletti kont-
roll Osszefiiggését tobb pszicholdgiai kisérletben vizsgaltak és az eredmények nem
egyértelmiek. A félelem egyértelmtien hatassal van a viselkedésre, a tesztalanyok
a félelmet kelté ingerekre tobbnyire elkeriils viselkedéssel reagalnak és a cselek-
viképességiik szubjektiv megitélésiikben is csokkenhet (Christensen 2019, 1210).
Azonban nem mindig igazolodik szignifikdns negativ Osszefiiggés a kivaltott féle-
lem és a résztvevek cselekviképessége kézott, annak ellenére sem, hogy a kutatok a
félelem hatéasara automatikus elkeriilési reakciokat és cselekvésgatlast regisztralnak
(Fribourg et al. 2020, 9).

Ugy tiinik tehat, hogy a félelem nem csokkenti sziikségszerd modon a cselekvé-
képesség érzetét, és ennek okat egy Osszetett és spekulativ elméleti magyarazattal
lehet megvilagitani. Az iranyitas elveszitése frusztracioval jar egyiitt, amellyel a
jatékosnak meg kell kiizdenie. Ebben a folyamatban nagy szerepet jatszanak a
jatékosok kozotti individualis kiilonbségek, amelyek megmutatkoznak a jatékosok
eltéré mértéki izgalom- és kalandkeres§ vagyaban és nem utolsésorban az onha-
tékonysagukrol alkotott elképzelésiikben. Az Albert Bandura altal elGszor leirt
onhatékonyséagrol (self-efficacy) szolo elmélet szerint az az érzet, hogy az ember
hatassal tud lenni potencialisan veszélyt hordozé eseményekre, csokkenti az elreve-
titett félelmet. Azzal, ha az alany elhiszi, hogy valamilyen mértékben kontrollalni
tudja a fajdalmas ingereket, a félelme is szabéalyozhato (Bandura 1983, 465). A
taléls-horror jatékokban a tilélés és a félelemmel valdé megkiizdés feltételezhetGen
a cselekviképesség jutalmazott megerGsitésén és ezzel egyiitt nagyfoku élvezeten
alapul. FEzeknek a jatékoknak az élvezhetGsége erdteljesen fiigghet a jatékosok
egyedi jellemz6itsl, amelyek kozott kiemelt jelentGséggel bir az énhatékonysig. Ez
azt jelenti, hogy a jatékos bizik magaban, hogy képességei folytdn megfelelGen fog
tudni cselekedni és ezaltal hatassal tud lenni kornyezetére. Ezt egy, a virtuélis
valosagban jatszott horrorjatékokra iranyuld kisérlet is igazolta: abban az esetben,
ha a félelem 6nhatékonysaggal tarsul magas aktivacios szint (arousal) mellett, a
jatékos nagyfoku élvezetet és kognitiv eufoériat él at. Ha azonban az énhatékonysa-
ga alacsony szintt, akkor negativ érzésként éli meg a jatékfélelmet és kicsi az esély
arra, hogy ujra megkiizdjon a félelmet kelts helyzetekkel (Lin et al. 2017, 14-15).
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A kudarcot jelents jatékmenetek iteracioja a videdjatékok strukturélis vona-
sa, amely a veszteségekkel jaro kimenetet a jatékos szubjektiv tapasztalataban
bizonyos mértékig kontrollalhatova teszi. Az 14j jatékmenet és a félelmet keltd in-
gerekkel valo ismételt megkiizdés a jatékos tudatos valasztasan és motivaltsagan
mulik. Ha a jatékos a cselekvések negativ kimenetét is uralhatonak érzi, akkor nem
sziikségszert a cselekviképesség csokkenése. Ha a félelemmel teljes végjatékot ko-
vetGen tdjra probélkozik a sikertelen jatékszegmenssel, akkor a félelemszabélyzas
egyik leggyakrabban hasznalt technikajat, az un. aktiv megkiizdést vilasztja. Ez a
modszer a pavlovi félelem-kondicionéalassal szerzett informéciok tjrafelhasznélasan
alapul, amelyeket a jatékos instrumentélis médon egy olyan cselekvés megerdsitésé-
re hasznél, amely (éppen ezen ismeretek birtokdban) mar csokkenti az adott hely-
zetre iranyulé automatikus félelemvalaszt. A ,megkiizdd” cselekvés a félelemkelts
ingereknek valo kitettség csokkentésére iranyul, és ezen cselekvés sikerességének és
rogziilésének hatterében fontos szerepet jatszik az agy jutalmazasi és motivacios
mechanizmusa (LeDoux és Gorman 2001, 1954).°

Osszefoglalasképpen elmondhaté, hogy a cselekvéképesség érzete feltételezhe-
téen egy adaptiv mechanizmus, egy rugalmas és a kornyezeti valtozokhoz is jol
alkalmazkodo konstrukcio, amely fontos szerepet jatszik a testi én és az 6ntudat 1é-
testilésében. A cselekviképesség a fiktiv jatékvilagokkal valo interaktivitas révén is
erds és a jatékos szamara jol reflektalhato érzetként képzdik meg, és megitélésiink
szerint a nehezitett és félelemkelt§ jatékmechanika, de még a kudarcos jatékme-
netek sem befolyasoljak sziikségszertien hatranyosan. A videdjaték-elméletekben
gyakran értelmezik a cselekvGképesség érzetét olyan valtozoként, amely instrumen-
talis modon befolyasolhato (novelhetd-csokkenthetd-felfiiggeszthets), de a fogalom
pszichologiai megkozelitései ezt a rugalmasan alakithato elképzelést nem igazoljak.
Pszichologiai tudasunk alapjén egy sokkal stabilabb konstrukciorél van sz6, amely
a tuléls-horror jatékok vizsgélataban is jo6 megkozelitésnek bizonyul, mert nem
a cselekviképesség érzetének csokkenését, hanem lehetdség szerinti fenntartasat
tamogatja, és igy magyardzatot ad arra, hogy a jatékos a kilatastalannak tindg
helyzetekben, fenyegets kornyezetben és a félelem altal kivaltott magas aktivacios
szint mellett jutalmazo és megerdsits érzésekben részesiil.

6. LeDoux patkdnyokon végzett kisérletei arra utalnak, hogy az amygdala felelSs a félelem kondiciona-
lasdért, az ezzel kapcsolatos informacisk tdaroldsaért, egytttal azon agytorzsi teriiletek aktivaldsaért
is, amelyek a mozgdsgatldst iranyitjak. Ugyanakkor az amigdaldbdl indul egy masik, az agy jutal-
mazdsi teriiletéhez (a striatumhoz) vezets idegpdlya is, €s valészind, hogy ennek a pdlydnak az
aktivitdsa all az aktiv megkiizdés hatterében, amelynek sordn sikertil megbirkéznunk félelmetes

helyzetekkel.
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