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Absztrakt

Korabbi irasunkban (Werner és Polya 2021) bemutattunk néhany, mentalis problémak (foként
a depresszio) kezelésére 1étrehozott klinikai terapias videojatékot. E tanulmanyban két, nem
terapias célra fejlesztett jatékot elemziink, melyek egyszerre rendelkeznek szérakoztato, isme-
retterjesztd és segitségnyujto funkcioval (Depression Quest és Hellblade: Senua’s Sacrifice).
Bemutatjuk, hogy a videojatékok szorakoztatd funkcidja nem zarja ki a pszichiatriai ismere-
tekre alapozott, nem-sztereotipikus abrazolasmodot. Megvizsgaljuk a két jatékban felvonul-
tatott hagyomdnyos reprezental6 elemeket (kép, hang, narrativa) és azokat a jatékmechanikai
megoldasokat (pl. a cselekvési lehetdség korlatozasa), amelyek révén a két jaték érzékeltetni
igyekszik azt, ahogyan egy mentélis zavarral ¢l6 személy észleli a vilagot, illetve ahogyan
probal cselekedni benne. Végiil a kultivacios elemzés alapelveit kovetve igyeksziink feltarni a
két elemzett jaték reprezentdld és irdnyitdsos mozzanataibol kirajzolddo, a fogyasztok felé
kozvetitett értékosszefliggéseket.
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reotipikus abrazolas, érzékenyités, belemeriilés, kultivacios elemzés
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Abstract

In the first part of this paper, we examined video games developed for psychiatric therapy use
and to treat mental illnesses such as depression. In this article, we analyse two games that lack
therapeutic intent (Depression Quest and Hellblade: Senua’s Sacrifice), but rather aim to en-
tertain, raise awareness and offer support. We argue that having an entertainment function in
games still allows for accurate and non-stereotypical representation of mental disorders. We
also review the narrative and audio-visual devices (story and spectacle) and diverse game
mechanics (e.g. limited action choices) that these two games employ to help the player to get
an insight into how someone suffering from a mental illness may perceive and act in the
world. We also conduct a basic form of cultivation analysis to reveal the value statements and
relationships being expressed by the representational and game mechanics aspects of these
two games.
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,,... IS not meant to be a fun or lighthearted experience”
(Depression Quest, nyitooldal)

Bevezetés

Amiként az utdbbi években a hagyomanyos tomegmédiumokhoz képest a kozdsségi média-
ban visszaszorulni latszik a mentalis betegségek dominansan negativ dbrazolasmodja (Owen
2012, Ma 2016), tigy egyre tobb olyan videojaték is megjelenik a piacon, melyek empatikusan
¢s szakmailag megalapozottan mutatjak be a mentalis problémakat. Ezek f6 célja a szérakoz-
tatds mellett a mentalis zavarokra vonatkozo tudatossag elmélyitése, illetve a kezelhetdsé-
giikkel kapcsolatos hasznos ismeretek terjesztése. Jelen szovegben két ilyen jobbitd szandéku
jaték reprezentacios tartalmait elemezziik, s olyan kérdésekre keressiik a valaszt, mint hogy
(1) e jatekokban mennyire részletes €és szakmailag megalapozott a mentalis betegségek abra-
zolasmaddja; hogy (2) e jatékok valdban pozitiv és sztereotipidktol mentes képet festenek-e a
pszichés betegségekrol, és ha igen, akkor milyen eszkozokkel, megoldasokkal; hogy (3) van-
nak-e esetleg kifogasolhatd vagy problematikus mozzanatai eme abrazolasnak (mint példaul a
félreérthetdség, a betegségek trivializalasa vagy a sekélyes, sablonos megjelenités), illetve,
hogy (4) ezek a videojatékok rendelkeznek-e akkora potencialis hatderdvel, hogy a mentalis
betegségekkel kapcsolatban kialakult negativ tarsadalmi képet és sztereotipiakat pozitiv mo-
don formalhassak.*

Elemzésiink elsddlegesen a kultivacios elemzés tartalomelemzési alapelveit koveti, €s a
fenti kérdéseket az aldbbi négy dimenzidé mentén vizsgalja: lét, fontossag, értékek, osszefiig-
gések (Gerbner 2000: 47). A lét dimenzidjaban fellelhetd eléfeltevések arra vonatkoznak,
hogy mi létezik, mi elérhetd a vilagban. A fontossdg dimenzidjanak eléfeltevései meghataroz-
zak, mi a fontos és Iényeges abbol, ami a reprezentalt vilagban elérhetd. Az értékek dimenzio-
jaban 1évé eldfeltevések jelolik ki, hogy mordlis értelemben mi jo, mi rossz, milyen cseleke-
detek helyesek vagy helytelenek. Az dsszefiiggések dimenzidjanak eldfeltevései pedig arra vo-
natkoznak, hogy az abrazolt jelenségek koziil mi mivel hogyan kapcsolodik 6ssze, és hogy e
megjelenitett vilagban a dolgok és tevékenységek milyen haldzatot képeznek. E dimenzidk
vizsgalatat a Gerbner altal javasolt elemzd kérdésekkel (2000: 47) kozelitjiik meg: az adott
médiaszévegben mi vonja magara a kozonség figyelmét, milyen siirin, milyen mértékben
(le); a fontossag milyen sorrendjében (fontossag); milyen szempontbol, milyen itéletekkel

! Felhivjuk az Olvaso figyelmét, hogy lentebbi jatékelemzéseink un. ,.spoiler”-ket tartalmaznak,
vagyis mindkét jaték esetében felfednek cselekménybeli fordulatokat, meglepetéseket, amelyeket
érdemesebb a jatszas soran élményszeriien megtapasztalni. Illetve kifejezziik kdszonetiinket a szer-
kesztoknek és az anonim lektoroknak a szoveget érint0 javitasokért és jobbitd megjegyzéseikeért.



Jel-Kép 2021/3. 46

tarsitva (értékek); s milyen logikai térben, milyen ok-okozati 6sszefiiggések kozott (dsszefiig-
gések)? A két lenti elemzésben e dimenziok mentén igyeksziink azonositani az egyes video-
jatékok reprezentacios sikjaban, illetve mechanikajaban, azaz miikddési szabalyaiban €s inter-
akcios lehetdségeiben megbuvo eldfeltevéseket, vagyis azt az explicit és implicit értékstruk-
tarat, amely az értelmezés elsé szakaszaban a médium fogyasztoi (ilyenek lehetnek: a jaté-
kosok, a jatékot tarsként figyelok, illetve a streamelt kozvetitéseket nézok) elé kirajzolodik, s
amely — tobb-kevesebb befogadoi atértelmezés utan — befolyasolhatja e médiafogyasztok sajat
értékrendszerét.

Depression Quest

A jaték bemutatasa: mechanika és tartalmi elemek

A 2013-ban megjelent Depression Quest (2013, a tovabbiakban DQ) az elsé olyan video-
jatékok egyike, amelyek a mentalis problémaék kérdéskorét — a tdmegmédidban szokasos szte-
reotipizald abrazolas helyett — Gjszerli néz8pontbol kozelitik meg.” A DQ nem hagyomanyos
értelemben vett kommercidlis videojaték, ugyanis online ingyen jatszhatd, dm tetszdleges
Osszegért le is tolthetd. A bevétel egy részét az alkotok egy amerikai ongyilkossag-prevencios
szervezetnek, a The National Suicide Prevention Lifeline-nak ajanljak fel. A fejlesztok, Zoé
Quinn ¢s Patrick Lindsey egyrészt sajat tapasztalataikat, masrészt a depresszidban érintett ko-
zeli ismerdseik élményeit felhasznalva alkottdk meg a jétékot.3 A jaték honlapjan olvashat6
nyilatkozatuk szerint egyik céljuk a Depression Quest-tel az, hogy pontosan bemutassak és
szimulaljak, milyen lelkiallapotokat képes okozni a depresszio, s hogy ezeket az allapotokat a
betegségben nem érintettek is megismerjék, megkozelitdleg atérezhessék. Ezaltal szeretnék a
depressziot ovezd tarsadalmi stigmat gyengiteni €s azokat a tévhiteket és félreértéseket elosz-
latni, melyekkel a depresszioban szenveddk gyakorta szembesiilnek. Masrészt a fejlesztok
biznak abban, hogy a betegség pontosnak és valosadghiinek szant dbrazolasa révén az érintet-
tek maganyérzete csokken, és ezaltal a jaték komfortérzetet biztosit szamukra.

A nagyjabol egy ora alatt végigjatszhato jaték teljesen szovegalapu, pusztan néhany la-
zan kapcsolodo illusztracid, a f6hds pszichés allapotanak fiiggvényében valtozo fénykép je-
lenik meg a szoveges rész felett. A harmad-féloldalas leirdsokon keresztiil bontakozik ki a tor-
ténet, melynek egyes elemeirdl a jatékos tobbet is megtudhat a kiemelt részekre kattintva. A
jatek kisérézenéje (zongoraszolod) szintén tiikkrozi a foszerepld mentalis allapotaban bekdvet-
kezd valtozasokat, ahogy a torténet elérehalad: hanyatlas esetén torzul és egyre erdsebb szta-
tikus zorej kezdi zavarni.

A Depression Quest az egyszerii jatékmenete ellenére nem szokvanyos iizeneteket hor-
doz. A jatékban egy, a 20-as évei kdzepén jard fiatal hétkoznapi tevékenységein és élményein
keresztiil nyerhetiink betekintést egy depresszioval €16 személy mindennapi ¢életébe, akinek
munkaval, csaladdal, barati korrel €s szerelmi élettel kapcsolatos dontéseket kell meghoznia.
A mi szerepiink az, hogy az éppen felkinalt valasztasi lehetdségek koziil valamelyikre kat-
tintsunk és ezzel dontsiink a f6hés kovetkezo cselekedetérdl. A depresszids érzelmi s gondo-
lati dontési mechanizmusokba térténd betekintés természetesen nem teljes, mert ahogyan az
alkotok is kiemelik, a depresszid mindenkinél mas és mas formdban jelentkezik és kiilonb6zd
tiinetekkel jarhat, igy a jatékot nem altalanos és teljes leirasnak szédnjak. Inkabb néhany érzék-

2 Két hasonl6 jaték és a feldolgozott téma a 2010-es évekbdl: Actual Sunglight (2013) — depresszio; és
Neverending Nightmares (2014) — depresszio, reménytelenség. Azota az ilyen tipust jatékok szdma
¢és ismertsége folyamatosan no.

% Lasd: http://www.depressionguest.com/dgfinal.html
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letes példaval igyekeznek szolgélni az egymast kdvetd dontések szimulacioja, az elagazo tor-
ténetlehetdségek ¢és a kiilonbozo zardsok révén.

A belemertilést segiti, hogy a f6hdsnek nincs neve vagy neme, s a szoftver a jatékost
egyes szam masodik személyben (,,YOU”) szolitja meg a jaték soran, hogy erdteljesebben be-
vonja az adott helyzetbe. A f6hés a depresszido gyakran jelentkezd tiineteit mutatja: moti-
vacios problémai vannak, tobbet szeretne kihozni az ¢életébdl, de nem tudja, miként. Alvas-
zavarral kiizd, éjszakanként sokat tépelddik, szorong, ami a degressziéval gyakran egyiitt jard
mentalis probléma (Torzsa és mktsi. 2009, APA 2013: 208).” Viszonylag jo egzisztencialis
koriilmények kozott €1, csaladja torddik vele, rendelkezik egy allandd (személyes és online)
barati korrel. Bar a neme nincs meghatarozva, van romantikus partnere, egy baratndje, aki
tdmogatd modon elfogadja ,,hangulatingadozasait”. A jaték a foszerepld onértékelését nega-
tivan befolyasolé mozzanatként vezeti be a nala néhany évvel id6sebb testvérének sikeres kar-
rierjét és kiegyensulyozott maganéletét, melyek féltékenységet keltenek benne. Megtudjuk azt
is, hogy a f6hds ugy érzi, csalddast okoz a sziileinek, akik nem értik, hogy szerencsés adottsa-
gai ellenére miért nem jutott elérébb az ¢életben. Az efféle Onbecsiilési problémak szintén
gyakran jelentkeznek depresszidval él6knél (APA 2013: 161).

A jaték egy hétkoznapi €lethelyzet ismertetésével indul, a jatékos erre reagalhat kiilon-
b6z06 cselekvési lehetdségek koziil valasztva. Minden ilyen dontés meghozatala utan fél-egy
oldalnyi szdveget ir ki a jaték, s a jatékosnak a szoveg alatt felsorolt ujabb opciokbol kell va-
lasztania egyet, amely valasztas befolyasolja a torténet tovabbi menetét. A cselekvési opcidok
alatt hadrom sziirke, sztatikusan vibralo ,,informacids” sav jelzi, hogyan alakul a fészerepld
pszichés allapota a jaték soran: 1) milyen stddiumban van a depresszidja, 2) jar-e terapiara,
3) szed-e gyogyszert. Az informacios savok sziirke, a ,,hangyas” tévéképre emlékeztetd vibra-
lasa annadl erdteljesebb, minél rosszabb pszichés allapotba keriil a f6hds. A jatékmenet eldre-
haladtaval a program minden lépésnél tobb valasztasi lehetdséget kinal, viszont ezek koziil
egy vagy tobb — a depresszid lekiizdése szempontjabdl ,,helyesebb” dontés, amelyet feltehe-
tden egy a betegségtdl nem szenvedd valasztana — elérhetetlen, pirossal van kihtizva (1. 4bra).

1. abra
Depression Quest (2013)

Quest

You are deeplg depressed Even activiies you Used to er)g? hold little or

no interest for Yol and You exist in o hear= constont stote of Lethiargy
Woli are ot curently seeng a thercpist. =

Yol are ok eurenkly takihg rrecieation for depression

* Az Amerikai Pszichiatriai Tarsasag Mentalis zavarok diagnosztikai és statisztikai kézikényve cimii
kiadvanyara itt és a tovabbiakban ,,APA” roviditéssel hivatkozunk.
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fgy van ez mar a legelsé szituacioban is. A szinvalasztas azért figyelemre mélto, mert az elér-
hetetlen piros erdsen eliit az egész hatteret betoltd, dominans sziirkétdl és a valaszthatd opcidok
kék bettiitdl, e kontraszttal is kifejezve, hogy a ,,normalis” emberek atlagos dontései mennyire
vagyottak s egyuttal mennyire riasztonak tlinhetnek egy depresszios szamara, aki képtelen egy
egyszertinek tiind, szamara elonyds tevékenységet valasztani, képtelen elkezdeni cselekedni.
A dontésképtelenség valdoban a depresszid egyik jellegzetes tiinete (pl. Leykin et al. 2011), s
ezt a I¢lekallapotot e jatékmechanikai megoldéas (kontrasztos szinezés és valaszthatatlansag)
tokéletesen érzékelteti. A komor szinvalasztas s a képi vilagot is meghatarozo ,,sztatikus zaj”
motivuma kifejezetten nyomasztd atmoszférat teremtenek, amely csak abban az esetben eny-
hiil valamelyest, ha a f6hés mentalis allapota pozitivan alakul a jaték soran, és ennek kovet-
keztében az illusztracids célt szolgald képek (a szdveg felett) valamivel vilagosabba, mele-
gebb tonusuva valnak.

A program hatékonyan aknézza ki a szimuléaci6 folyamatszertiségével kinalkozé lehetd-
séget: minél rosszabb dontéseket hoz a jatékos €s minél rosszabbra fordul a jatékbeli karakter
mentalis allapota — példaul egyre jobban elszigetelddik kdrnyezetétdl vagy egyre kevésbé nyi-
lik meg szeretteinek —, ugy valik egyre tobb pozitiv tartalmu valasztasi lehet6ség elérhetet-
lenné a felsorolasban. Ha a jatékos kovetkezetesen a depressziv allapot érzelmi logikajahoz
illé opcidkat valasztja (a felkindlt 3-5 cselekvési lehetdségbdl jellemzden 1-3 ilyen), végiil
csak a legnegativabb lehetdségek maradnak, melyektdl az allapota még inkabb romlik, a ne-
gativ gondolatok és érzések lefelé vond orvényébe keriil, ahonnan egyre nehezebb kiszaba-
dulnia. A jatékban egy bizonyos pontig lehetséges e folyamat visszaforditasa, és megfeleld
(nem depressziotipikus) valasztdsokkal a pozitiv opcidk fokozatos visszanyerése. Ugyanakkor
néhany dontési ag végén mar egyaltalan nem elérhetdk az olyan cselekvési lehetdségek, mint
a segitségkérés vagy a baratok bevonasa, €és a szimulalt élettorténet mindenképp rossz véget
ér. A jaték tobbféle befejezése koziil a f6hds szamara érzelmileg legmegterheldbb az, amikor
baratndje elhagyja, a munkdjat oly mértékben elhanyagolja, hogy elbocsatas fenyegeti, a dep-
resszioja annyira felerdsodik, hogy meg szeretne halni, s zokogva vallja be anyjanak, hogy
ugy érzi, szétesett az élete (Downer Ending). Ez a kifejlet nem torvényszerii. Ha a féhdssel
ugy alakitjuk a jatékmenetet, hogy professzionalis segitséget kériink, ha megnyilik baratainak
¢és csaladjanak, akkor a kedélyallapotat javitd cselekvési lehetdségek kore tagul, egyre tobb
pozitiv cselekvési opcid valik ujra elérhetove, s a torténet egy kiegyensulyozottabb, kevesebb
gyotrédéssel jaro érzelmi zardhelyzet felé halad. Azaz a jaték eldgazo narrativajl, s a be-
fejezés a jatékos dontéseinek fliggvényében alakul. A torténet 6t moédon végzodhet. A legne-
gativabb befejezést mar lattuk: a karakter teljesen elszigetelddik, depresszidja sulyossa valik,
¢s nem kap professzionalis segitséget. A leginkabb pozitiv torténetvégen a fOszerepld terapia
¢és gyogyszeres kezelés alatt all, felfedi a depressziojat a csaladjanak, €s a parkapcsolatat sem
szakitja meg. A koztes kifejletek néhdny paraméter mentén valtakoznak: a fészerepld nem
szed gyogyszert, de terapiara jar, vagy szed gyogyszert, de nem jar terapiara; illetve lehet-
séges az is, hogy kapcsolata megszakad a baratndjével, de anyjanak megnyilik, azaz a csalad-
jatol szamithat tdmogatasra.

A jaték elemzése

A Depression Quest-nek tehat nincs lezart vége, ahogy a depresszids hangulatzavarnak sincs
— ez egy jol kezelhetd, de tokéletesen nem megsziintethetd betegség (APA 2013): az alkotok
csak kiilonbozd lehetséges kilatasokkal ismertetik meg a jatékost. Ez a mentalis zavar egy
¢leten at tarto kiizdelemmel jar, és az életmindség szempontjabol leginkdbb az szamit, ki ho-
gyan birkézik meg vele. Realisztikus mozzanat, hogy pozitiv végkifejlet esetén sem felhdtlen
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allapotban latjuk a fohost. Ugyanakkor a jaték erds motivalo tizenetet kiild, miszerint a dep-
resszid nem gyogyithato teljesen, azonban tdmogatd kdrnyezetben, kitartassal és aktiv segit-
ségkereséssel sokkal konnyebb boldogulni vele. A hangulatzavar abrazoléasa altalaban is élet-
szer(l, hisz a jaték olyan problémakat mutat be, amelyekkel valosziniileg a legtobb depresz-
szioban szenvedd taldlkozott mar az élete soran. Ugyanakkor az &brazolt helyzetek nem
fenyegetden mélyek ahhoz, hogy a jatékos belesiillyedjen sajat depressziojaba — a jaték pél-
daul nem veti fel az ongyilkossag lehetdségét, melynek kockéazata fokozottan jelen van dep-
resszioban szenveddk esetében, s mintegy 6todiik meg is kisérli azt (Torzsa et al. 2009, APA
2013: 167). A betegség abrazolasa azonban sekélyesnek sem nevezhetd, hiszen a dontések
sulyanak érzékelése révén azok a jatékosok is tudnak azonosulni a depressziotol szenvedd
fohossel, akik a betegségben nem érintettek. Mar csak azért is atérezhetik a jaték altal il-
lusztrélt problémakat, mert mindenkivel eléfordul olykor, hogy szomorunak, motivalatlannak
érzi magat, a helyzetét pedig kilatastalannak; amiként attol is tarthat, s6t intenziven aggodhat,
hogy képtelen a tarsas szitudciok kezelésére, az életben vald boldogulédsra, vagy hogy csa-
l6dast okoz szeretteinek. Am mig ez a nem depressziosok szamara rendszerint enyhébb for-
maban jelentkezik és mulé allapot, annak, aki depresszioval él, allando kiiszkodés. Ezt a kiiz-
delmes jelleget a jaték minden egyes cselekvési dontés meghozatalakor érzékelteti. A program
abbol a szempontbdl is realisztikus képet fest az allapotrdl, hogy bemutatja: a depresszio
kialakuldsdnak nem eléfeltétele valamilyen trauma, és nem csak azoknak lehetnek ilyen han-
gulatzavarai, akik kifejezetten rossz anyagi vagy tarsas koriilmények kozott élnek. Ugyan-
akkor az alkotok nem feledkeznek meg a kevésbé szerencsésekrdl sem, s bevezetdjiikben ki-
emelik, hogy sok depresszioval kiizdének nem adatik meg annyi segitség és tamogatas, mint a
jaték féhdsének.

A jaték nemcsak a szovegszerli részekben, hanem a jatékmechanika altal is kifejez iize-
neteket: mint emlitettiik, a valasztasi opciok elérhetetlenné tétele érzékelteti a depresszidba
stillyedés folyamatat. Felvillantja a lehetdségeket, melyek adottak lennének a jatékban (és az
¢életben), egytttal mereven korlatozza is a jatékost valasztasaiban, s ezzel a sziikitéssel szi-
muldlja, hogy milyen, amikor a valodi beteget a sajat kondicioja akadalyozza abban, hogy
meggyogyuljon.

A reprezentacio kritikdjaként felrohato, hogy a jaték a betegségnek egy viszonylag eny-
he formajat abrazolja,” s amikor a f6h3s mar ,,stlyosan depresszios” allapotba keriilt, akkor is
elsésorban az enyhébb, a disztimidra is jellemzd tiineteket mutatja (vo. Tringer 2010: 199,
APA 2013: 168). A depressziot a laikusok sokszor dsszekeverik az egyszerii rosszkedvvel és
motivalatlansaggal, igy e jaték hasznalata is — hiszen nincs szakorvosi feliigyelet, a jaték nem
kinal diagndzist, nem ismerteti a lehetséges tiineteket, csak érzékelteti ket — eredményezhet
félreértést és hibas ondiagnozist. Emiatt a Depression Quest alkalmasabbnak latszik arra,
hogy érzékenyitd €s ismeretterjesztd oktatoeszkdzként hasznaljak a betegségben nem érintett
»Kivilallok” szamdara, mintsem a kezelést kiegészitd terapias eszkozként a ténylegesen szen-
vedok altal.

A belemeriilés, bele¢lés mélységét illetden megjegyezhetjiik, hogy a fohdssel torténd
zokkendmentes azonosuldst akadalyozhatja, hogy partnere nénemi,” igy a jatszott karakter
szexualitdsa némileg lehatarolt, a partnerség alapjan vagy heteroszexualis férfi, vagy lesz-
bikus nd. A jatékot irdnyitd felhaszndld természetesen azonosulhat a mellékszereplokkel is
(példaul az anyaval vagy a baratndvel) ha esetleg efféle kapcsolat fiizi altala ismert dep-

> A depresszi6 tiineteinek részletes leirasat lasd APA (2013: 155-188).

® Bara szerepl neve ,,Alex”, amely férfi és n6i név is lehet az angolban, a program ,,girlfriend”-ként,
’baratnd’-ként referal ra.



Jel-Kép 2021/3. 50

resszios, €16 személy(ek)hez. A jaték tehat a laikusok segitségére lehet annak felismerésében
is, ha valaki a kornyezetiikben depresszioval, szorongassal vagy hasonld pszichés problé-
makkal kiizd és tamogatasra szorul.

A reprezentaciés mod masik kiemelkedé pozitivuma az, hogy — mivel az alkotok tisz-
taban vannak vele, hogy a depresszidval kiizdok jelentds hanyada kiilonb6z6 okokbdl kifo-
ly6lag nem jut professzionalis segitséghez (Lien 2013) — a jatékbeli torténetvezetés tobbféle
alternativat kindl fel a depresszidval valo sikeres kiizdelemhez. Példaul az orvosi segitség fon-
tossaga mellett hangstulyozza a kornyezet timogatasanak jelent0ségét, illetve a fohds 6rokbe
fogadhat egy macskat, és gyogyszeres kezelés valasztasa nélkiil is elérhetd a pozitiv kicsen-
gésii befejezés. Ezaltal a Depression Quest a fejlesztok altal kitiizott célt — a depresszidval
kapcsolatos tudatossag novelése, hasznos ismeretek terjesztése és érzékenyités — ugy véljik,
képes megvalositani.

Ertékek és kultivdciés mozzanatok a Depression Quest-ben

A Kultivacios elmélet szemszogébol nézve a kovetkezéket mondhatjuk a jaték reprezentacios
megoldasaiban (a narrativa elemei, végkifejletek), illetve a jatékmechanikaban (szabalyokban,
felkinalt lehetéségekben) kifejez6d6 értékekrol és elofeltevésekrdl. A lér dimenzidjaban az
egyik leggyakoribb mentalis betegség, a depresszié mindennapokban torténd megjelenésének
¢és az ezzel jar6 nehézségeknek a bemutatasa zajlik egy atlagos fiatal szemszogébdl szub-
jektiv, de épp ezért érzékletes perspektivaban. A fontossdg dimenzidjaban azt latjuk, hogy az
elmesélt torténet (fabula) és a jatékbeli eldrehaladést szabalyozd jatékmechanika minden
1épésnél érzékelhetd korlatozo hatdsa (valaszthatod és valaszthatatlan cselekvési lehetdségek)
eldtérbe toljak és igen sulyossd teszik a dontésekkel jard feleldsséget, ezzel is kiemelve,
illetve mélyen atélhetdveé téve a depresszidval jard dontésképtelenséget és a hangulatzavaros
allapotban jelentkezd lefelé huzo spirdlt. Az értékek dimenzidja joval tdgabb és pozitivabb,
mint amilyet a mozifilmek és a szorakoztatd videojatékok szokasos sztereotipizald és meg-
bélyegzd abrazolasmodjaban taldlunk (Werner — Polya 2021, illetve Hyler et al. 1990, Klin —
Lemish 2008, Shapiro — Rotter 2016): teljes mértékben hianyoznak a betegséget stigmatizald
reprezentacios jegyek, a jaték bemutatja a gyogyulds, javulas tobb lehetséges utjat is (terapia,
gyogyszeres kezelés, megnyilas a csaladnak, baratoknak), s kevésbé értékesként (korlatozo,
nyomaszté hatdsu, torz hattérzenét kivaltd) opciokként dbrazolja az elszigetelddést vagy a
professzionalis segitség elutasitasat. A jatékbeli osszefiiggések nagyon vilagosak: a segitség-
keresés a jatékbeli f6hds emelkedettebb, pozitivabb hangulatdhoz és kisebb mértékii szenve-
déséhez vezet, mig az elzark6zo, 6nmagaba forduld viselkedés egyértelmiien ,,rossz dontés”,
mert a fohds lelkiallapotanak romlasat, a depresszid fokozodasat és a tovabbi cselekvési lehe-
téségek besziikiilését eredményezi. Az dsszefiiggések €s a fontossdag dimenzidjanak talalkoza-
saban talaljuk ama sugallat kidomboritasat, hogy a rossz dontések nem véglegesek, hogy a
lelkidllapot romlasa visszafordithatd, s hogy van kiut a depresszidé mélyérdl. E lehetdség vila-
gossa tétele a jatékmechanika — és a jatékfejlesztok — komoly érdeme, s pozitiv, tamogatd
lizenetként jelentds tarsadalmi értéket hordoz.

Hellblade: Senua’s Sacrifice

A jaték bemutatdisa: mechanika és tartalmi elemek

A 2017-ben megjelent, logikai elemeket is tartalmazo misztikus akcio-kaland jaték, a Hell-
blade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory 2017, a tovabbiakban: Hellblade vagy Senua’s Sac-
rifice) nem egy konkrét mentalis betegséggel, hanem altalaban a pszichozissal foglalkozik,
amely gytjtéfogalom olyan sulyos érzelmi, gondolkodasi, viselkedési és személyiségzava-
rokra haszndlatos a pszichiatridban, melyek Iényege a realitasérzék elvesztésével jaro allapot,
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¢s amelyeknek szamos kiilonb6z6 szervi és nem szervi kivaltdo oka lehet, a depressziotol a
traumatikus élményeken 4t a szerhasznalatig (Fiiredi et al. 2009, Tringer 2010, APA 2013:
87). Tipikus tiinetei az érzékcsalodasok és hallucinaciok, a téveszmékhez valo ragaszkodas, a
masok szdmara érthetetlen, zavaros beszéd, mely viselkedések és élmények fokozott intenzi-
tasukban kiilonboznek attol, amit egy mentalis zavartol nem szenvedd ember is megtapasz-
talhat (Lloyd 2017). A pszichozist jelentOs tarsadalmi stigma Ovezi (Owen 2012, Ferrari
2019), elegend6 csak a benne szenveddk magyar kéznyelvi megnevezéséhez (,,elmebeteg”,
»tébolyult”) kapcsolodo asszocidcidkhoz vagy a tanulmanyunk elsé részében ismertetett se-
matikus, stigmatizald tomegmedialis abrazolasaira gondolni (Hyler et al. 1991, Klin és
Lemish 2008).

A Hellblade az elsé olyan AAA kategorias’ videojaték, amelyben a mentalis betegség
kozponti téma, a fejlesztok mégsem annak negativ oldalara helyezik a hangsulyt, és az ab-
razolasa sem sematikus (vo. Dunlap 2018). A jaték szakmai elismertségét jelzi, hogy meg-
jelenésének évében elnyerte az egyik legrégebbi, amerikai videojatékos gala, a The Game
Awards ,tarsadalmi hatast megcélzo jatékok™ kitilintetését (games for impact; *elgondolkod-
taté jatékok proszocialis iizenetekkel vagy jelentéssel’)®, valamint a Brit Film- és Televizios
Akadémia (BAFTA) 6t kiilonbozé dijat, tdbbek kozott a legjobb hangért jarot.”

A Ninja Theory fiiggetlen gyartd, s jatékuk araban és hosszaban is eltér a joval nagyobb
koltségvetéssel dolgozo népszerii stidiok szoftvereitdl: nagyjabol 6-7 oOra alatt végigjatszhatod
(ez rovidnek szamit egy AAA cim esetében), és koriilbeliil feleannyiért lehet hozzajutni, mint
a legtobb AAA-s cimhez. A jaték fejlesztésének folyamata is egyedi volt; Tameem Anto-
niadest, a Ninja Theory studié vezetdjét személyes érintettség okan régota foglalkoztatja a
videojatékok felhasznalhatosaganak kérdése a pszichés problémak kezelésében, a Senua’s
Sacrifice elkészitése utan is egyiittmikodott klinikai szakemberekkel ezzel kapcsolatos pro-
jektekben'® (Burton 2019). A Hellblade harom évnyi fejlesztési munka eredménye, melynek
soran az alkotok egyrészt a pszichés zavarok diagnosztikdjaban és kezelésében jartas szak-
értok segitségét vették igénybell, masrészt mentalis problémakban érintettek személyes ta-
pasztalatait is felhasznaltdk a zavarok minél pontosabb abrazolasa érdekében. Online elérhetd
a jaték fejlesztésének videonaploja,* valamint eqy Hellblade: Senua’s Psychosis cimii doku-
mentumfilm is (a tovdbbiakban: ,,Senua dokumentumfilm, 2017”"), amelyben az alkotok és a
kozremlikdodo szakértdk mesélnek a jaték készitésének mozzanatairdl és a pszichés zavarok
természetérol. ™

A jatek fejlesztésekor nagy hangsulyt fektettek az audiovizuélis reprezentaciora, s fiil-

hallgatdval ajanljak a jatszast. Ugyanis az auditiv hallucindcidk minél pontosabb érzékeltetése
érdekében az alkotok két mikrofonnal felvett (binauralis) hangeffektusokat hasznaltak, olyan

’ Nagy, legalabb 5-10 millié dollaros koltségvetésbdl késziilt szamitogépes jaték.

8 Lasd: https://thegameawards.com/nominees/games-for-impact

° Lasd: http://www.bafta.org/games/awards/british-game-0

10 Lasd: The Insight Project https:/theinsightproject.com/

! Tobbek kozott Paul Fletcher neuropszichiater (Cambridge-i Egyetem) és Charles Fernyhough pszi-
chologus (Durham Egyetem) professzorok ¢s a Wellcome Trust biomedikalis kutatokozpont segitet-
ték a jaték fejlesztését.

121 4sd: ,,Hellblade Development Diaries”,
https://www.youtube.com/playlist?list=PLbpkF8TRYizaT6 GFMcKBG-RoUOQ6BJRXp

131 4sd: https://www.youtube.com/watch?v=31PbCTS4Sg4
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3D hanghatast megcélozva, amely az emberi fiil miikodését utdnozza. Ezaltal a jatékos térben
érzékelheti a hangokat, s meg tudja hatarozni azok irdnyat és kozelségét, illetve idonként tigy
érezheti, mintha e hangok kozvetleniil a fiilébe suttognanak.

A jatékban a latvanyvildg is atgondolt és meghataroz6. A hallucinativan valtozo kor-
nyezet, Senua képzeletének sokszor félelmetes, szEéditd kivetiilései a kortars AAA jatékokra
jellemzd, kozel élethli 3D grafikai dbrazolasban jelennek meg. A fOszerepldt alakitd amatdr
szinésznd (a fejlesztdé cég egy munkatarsa) mimikéjat specidlis, nagyfelbontast kameraval
rogzitették, és a bor valtozatos texturajat kiemeld 3D effektust hasznaltak, hogy minél élet-
hiibb arckifejezéseket kolcsondzzenek a jatékbeli karakternek.'

A jatékbeli torténet egy 8. szazadi kelta harcoslany, Senua utjat koveti végig, akinek
szerelmét, Dilliont a falujat elpusztitd barbarok olték meg, lelkét pedig isteniiknek aldoztak.
Senua Dillion rongyba csomagolt, levagott fejével indul utnak az északi mitologia alvilagaba,
Helheimbe, hogy kedvese lelkét megmentse Helatol, a haldl istenndjétdl. Senua fejében han-
gok zsibonganak és a kornyezetére kivetiilé hallucinaciokkal kiizd (a nappal éjszakaba valt, a
fa langolni kezd, vad harcosok tdmadnak ra), és meggydzddése, hogy el van atkozva (2. abra).

2. abra

Hellblade: Senua's Scrifice (2017), Senua egyik latomdsa

Zavart allapotat a benne rejlo ,,s6tétségnek” tulajdonitja, amely, Gigy érzi, egyre erésddik ben-
ne. A jaték narratorai a Senua fejében megszolalo, hol korholo, hol batoritdé hangok: egy ki-
viilallonak tiing, f6 narrator, illetve a tovabbi, tobbnyire szintén ndi szellembeszElok, ,,furiak”.
E hangok — a jatékban zajlo torténéseket is magyarazva, kommentalva — fokozatosan megis-
mertetik a jatékost a lany sajat torténetével. Emellett egyéb, a jatékmenet szempontjabol 1é-
nyeges funkcidkat is ellatnak: példaul figyelmeztetik a jatékost, ha ellenség van a koézelben, és
segitd tippeket adnak, ha sokdig idézik egy rejtvénynél. A hangok némelyike valodi szemé-
lyekhez kothetd, példaul Senua apjaé és halott anyja¢, akik emlékképek formajaban folyama-
tosan feltlinnek a jaték soran.

Y Lasd: Hellblade Developement Diary 16: Senua’s face (2015); Hellblade Developement Diary 24:
Hearing Voices (2016).
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Senua hallucinaci6ibol megismerjiik traumatikus gyerekkori élményeit: anyja szintén
szenvedett a lanyat is sujto ,,atoktol”, s emiatt — Senua 6t éves volt ekkor — férje maglyara ko-
tozte és €lve elégette, lanyat pedig bezarva tartotta és mind fizikailag, mind lelkileg bantal-
mazta, kiilonb6zd ritusokkal probalvan kitizni beldle a ,,s6tétséget”. Senua halott szerelme,
Dillion volt az egyetlen, aki nem félt e feltételezett er6tél. Az abrazolasmod fontos sajatossa-
ga, hogy a jatékbeli valosdagos elemek és a latomasok megkiilonboztethetetlenek — Senua utja
soran tobb legy6zendé ellenséggel talalkozik, de a jaték nem ad fogddzot a tekintetben, hogy
ezek valosagosak-e, vagy csak a lany képzeletének sziileményei. A hallucinacid fontos szere-
pet kap azokban a jatékbeli mini feladvanyokban is, amelyek jellemzden valamely kapu vagy
atjaré kinyitasat szolgaljak, s amelyek a pareidolia jelenségén alapulnak, melynek 1ényege,
hogy hétkoznapi targyakba €s mintazatokba az észleld kiilonbozo jelentéseket, Osszefligge-
seket lat bele (3. abra). Ez a jelenség egészséges embereknél is eléfordul (pl. amikor egy fel-
hében, falmintdban figurat latunk), de pszichotikus tiinetekkel kiizdék gyakrabban tapasz-
taljak (Zhou — Meng 2020).

3. dbra
Hellblade, Senua's Sacrifice (2017), a pareidolia jelensége

A jaték narrativaja félig linedris felépitésii. A lejatszhatd események sorrendje helyenként
felcserélhetd, és az Osszes gylijthetd elem (,,tudaskovek”, lorestones) felderitésével egy rovid
pluszjelenet oldhato fel, am a végkifejletet ez nem befolydsolja. Senua utja végén megérkezik
Helheimbe, ahol a haldl istenndjével folytatand6 végsd kiizdelem var ra. Hela latszolag meg-
6li a lanyt — aki igy mintha Gjra taladlkozna szerelmével —, Dillion fejét pedig a mélybe hul-
lajtja. Am ahogy a kamera visszatér a koponyat a mélybe ejtd figurara, mar nem Helat, hanem
Senuat talaljuk ott helyette. Ez az azonosito befejezés erdsen azt sugallja, amit jatek eladdig
legfeljebb sejtetett: a lany utazdsa nem valds volt, hanem képzeletbeli, és Senua belsd vivo-
dasat jelképezte, tehat metaforikusan vagy allegorikusan értendé. Igy Hela, a féellenség sem
tlinik valosagosnak; a Senua-ban rejld sotétség manifesztacioja inkabb, amely Senua mentalis
betegségét és traumatikus multjat szimbolizalja.
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A jaték elemzése: szorakoztato, érzékenyito és destigmatizalo funkciok

A pszichozis kiilonboz6 fajtadinak kezelése pszichiatriai szakértelmet és huzamosabb feliigye-
letet igényel (Tringer 2010, APA 2013: 92). A Senua’s Sacrifice olyan stulyos mentalis prob-
lémat mutat be, amelynek gyogyitasara — ellentétben példaul a SPARX-szal vagy a Depression
Quest-tel — egészen biztosan nem alkalmazhatd még részleges terapias eszkozként sem. A
Hellblade célja kettds, de a gyogyitasnal és kezelésnél szerényebb: egyfeldl a mentalis beteg-
ségben szenveddknek mutat be egy batorito, 6sztonzo példat (Senua kiizdelmét) azt illeten,
hogy miként lehet megtanulni a betegséggel egyiitt élni; mésteldl érzékenyits, ismeretterjeszto
¢és destigmatizalo funkciot lat el azon jatékosok felé, akik nem a személyes élményeikbdl
iIsmerik a pszichotikus zavarokat.

A batoritd funkcio 1ényegét jol kifejezi a vezetd fejlesztd, Tameem Antoniades egy on-
line interjubeli megjegyzése arrdl, hogy a jaték készitése soran mit tanult pszichiater szak-
emberektdl:

Az emberek atélhetnek hallucinaciokat és tévképzeteket ugy is, hogy azok nem
okoznak gondot szamukra — akkor dll elé betegség, amikor ezek az élmények szen-
vedést okoznak. A gyogyulas gyakran nem azt jelenti, hogy kigydgyitiuk magunkat
a hallucindciokbol, hanem hogy megtanulunk egyiitt élni veliik. Ez meglepd felis-
merés volt szamomra” (Lloyd 2017).%
A jaték egyik célja tehat, hogy végigkisérje Senuat (és a jatékost) azon az uton, amely a
betegsége elfogaddsdhoz vezet. Bar a Dillion haldla okozta trauma inditotta el az ,,utazast”,
amely soran Senudnak a benne rejlé ,,s6tétségen” kiviil szerelme halalat is fel kellett dolgoz-
nia, Utjanak valddi célja nem az volt, hogy megmentse Dillion lelkét, és hogy megkiizdjon a
foellenséggel, aki minden szenvedéséért felelds. A Hellblade torténetének ez csak a latszo-
lagos mondanivaloja; a masodlagos, valodi lizenete az, hogy Senua az ut végére képessé valik
Dillion elvesztése mellett a sajdat mentalis betegségét is feldolgozni. Ahogy felismeri, hogy a
latomasok és a hangok sajat elméjének sziileményei, melyekkel egyiitt kell élnie, és hogy a
mult szenvedéseinek felelevenitése helyett meg kell probalnia a jovobe tekinteni, azzal pozitiv
valtozas kovetkezik be pszichés allapotaban, még ha a benne ¢l ,,s6tétség” nem is tlinik el
teljesen (ezt a fejében tovabbra is sz6l6 hangok jelzik). Kiviilalloként nehéz megitélni, hogy
ez a dontd valtozas 1élektani szempontbol mennyire meggy6z0 és nem kovetkezik-e be talsago-
san hirtelen. Ha a tomegmedialis termékek szokasos dramaturgiai logikaja feldl értékeljiik ki,
akkor inkabb emlékeztet a hollywoodi filmek cselekményében beallo varatlan, am a film iz-
galmas folytatasahoz sziikséges fordulatra; s jelen esetben is tiinhet Gigy, mintha — a kommer-
cialis jelleget erdsitve — a jaték masodik részét készitené el6.® De nem zarhatjuk ki, hogy a
pszichdzis érzelmi logikdja lehetové teszi az ilyen hirtelen, mégis nagymértékii belsé valtasokat.

A jaték masik célja a pszichozissal kapcsolatos tudatossag novelése, errdl a vezetd fej-
lesztd is beszél (Lloyd 2018), amit mi érzékenyito, ismeretterjeszto és destigmatizalo funkcid-
ként azonositunk. A jaték, mikdzben végig kiilsé személyként, kiviilrdl lattatja a fOhost (s
nem a mas jatékokban megszokott tipikus ,,third-person” abrazolasban, ti. a valla mdgiil, ha-
tulrol, hanem gyakran szembdl, hogy az arcat is jol lathassuk), igyekszik a médiafogyasztot, a
jatékost a lehetd legmélyebben bevonni Senua szenvedéstorténetébe, és belemeriteni az érzé-
kelt targyakat atszinezo, széttordeld, elhomalyositd, folyadékszertien eltorzitd hallucinaciok, a

' A szovegben idézett interjurészleteket a sajat forditasunkban kozoljiik.

1° Follow us. We have another story to tell.” [’Gyere utanunk. Van egy masik sztorink is.’] mondja
Senua a koponya-leejtés jelenet végén, aztan megindul elfelé, s a f6 narratorhang szol ki a széveg-
bél: ,,My friend, go with her.” [’Baratom, tarts vele.’] A jaték masodik részét, mely a Hellblade 2:
Senua’s Saga cimet viseli, 2019 végén jelentették be.
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valdsag és a képzelet osszekeveredésének vilagdba, vagyis a pszichozisba.'” A Hellblade
audiovizualis, interaktiv médiumként megprobalja imitalni a pszichozis tiineteit, S hagyja,
hogy azok a jatékot iranyité személy fiilén, szemén, érzelmi felfogérendszerében minél koz-
vetlenebbiil jelentkezzenek, igy érve el, hogy a pszichozissal jaré kiilsd és belsd érzéki inge-
rekbe a jatékos minél inkabb belemeriiljon (immersion). Annak ellenére, hogy a jaték szora-
koztatd és profitorientalt céllal késziilt, az alkotok mindent elkdvettek, hogy a lehetd legpon-
tosabban, mégis egylittérzéssel abrazoljak, hogy milyen megprébaltatdsokon mehet keresztiil
egy pszichotikus beteg. Emogott az az ars poetica rejlik, mely szerint a videojaték olyan
digitalis szimulacids kozeg, amely képes a percepcio és az irdnyitds szintjén is megjeleniteni
a valosag és képzelet egymasba vegyiilésének folyamatat és az érzékeld ezzel jard elbizony-
talanodasat. Paul Fletcher, a jaték fejlesztését segitd egyik pszichidter szerint ez az egybemo-
sodas a hétkoznapi mentalis miikodésnek is sajatja:
., Hajlamosak vagyunk azt hinni, hogy pontos reprezentdcioval rendelkeziink a va-
losagrol, pedig valdjaban legtobbszor az elménk »taldlja ki« s dont arrol, hogy mi-
nek kellene jelen lennie ahelyett, ami valoban jelen van. Ez egyfajta iranyitott hal-
lucindcio. E gondolat szintén mélyen be van dagyazva a jatékba: a jatékos, ahogy
halad elore, érzékennyé valik a vizualis nyomokra és illuziokra maga koril. [...] A
pszichozisra régen ugy tekintettek, mint egy olyan szélsoséges jelenségre, amely
teljesen kiilonbozik a vilag normalis észlelésétol. De kezdiink raébredni, hogy léte-
zik egyfajta folytonossag, és mindannyiunkban ott rejtozik a hajlam, hogy elszakad-
Jjunk a valosagostol” (Lloyd 2017).

Hogy a jaték ezt a folytonossagot hangstulyozza és atélhetdvé teszi, az onmagdban is destig-
matizalo erovel birhat; hiszen igy lehetdvé valik a pszichotikus zavaroktol nem szenveddk
szdmara, hogy jobban megértsék és elfogadjak a pszichotikus érzékelési folyamatokat. Ezek
érzékeltetésére, a belemeriilés eldsegitésére a Senua’s Sacrifice hdrom nagy csoportra oszt-
hato reprezentacios eszkozoket hasznal: (1) audiovizudlis, (2) jatékmechanikai és (3) narrativ-
dramaturgiai megoldasokat.

Audiovizualis eszkozok és belemeriilés

A Hellblade-ben alkalmazott specialis képi-hangi eszk6zok kozvetleniil a pszichotikus érzé-
kelés imitalasat szolgaljak, és azokat a hallucinativ benyomdsokat hivatottak audiovizualis
ingerré formalni, amelyek Senua, illetve altalaban a pszichotikus zavarokkal €16k érzékeléseét
meghatarozzak. A sajatos érzékelési mod megidézését explicit célként jeldlte meg a fejlesztés
két meghatarozo figuraja, Tameem Antoniades és Paul Fletcher (Lloyd 2017), és ide tartozik
a mar emlitett, két mikrofonnal régzitett, nagyon erds térérzetet keltd hangok hasznélata,
illetve a képi sikon a ,,nem normalis” attlinések és egyes tdjelemeknek a pszichés valtozasokat
lekovetd megvaltozéasa is. Példaul egy visszaemlékezés-epizodban (Senua ekkor talalkozik
elészor késdbbi szerelmével, Dillionnal) a napfényes nyaridé a lany hangulatanak elkomoro-
dasakor nem egészen 6t masodperc alatt ¢jszakaba valt, s a jelenet elsé felében még zdldelld
fa elébb koparra valtozik, melynek csupasz again akasztott emberek 16gnak, majd langolni
kezd (lasd 2. abra).™®

A Senua dokumentumfilmben (2017) mutatnak példakat arra, hogy mentalis betegek milyen él-
ményleirasai alapjan alkottak meg a jatékbeli latomasokat és hallucinaciokat, lasd:
https://youtu.be/s8mLbnaZn60?t=712.

'8 Lasd: When Senua met Dillion, https://youtu.be/oXGKRANWXCE. Antoniades emliti az interjuban,
hogy az érzékelés elbizonytalanodasat igyekeztek azzal is jelezni, hogy Senua kdrnyezetében
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A jaték finaléjaban ugyanilyen kiméletlen és durva ingerek aradataban talaljuk ma-
gunkat: mieldtt Senua egy hosszu folyosé végén belép Hela lakhelyére, Helbe (a Helheim
roviditése), hogy Dilliont visszakapja, énje masik felével kell vitaba szalljon, aki egy tiikor-
félébol kilégve onmaga megkett6zodott szellemképeként all el¢, hogy visszatartsa a tovabb-
haladastol.”® Aztan egy fénylé kapun a talvilagba atjutva visszatérnek — szo szerint és kép-
letesen is — sotét emlékképei a gyerekszemmel irrealisan nagynak latszo, hata mogé maga-
sodd, mély hangu, fekete csuklyas, vallasos fanatikus apjarol (akit a valla felett, ansnittben
latunk, a lany arca feldl), s maglyara kotozott, elolvadd hasu, haldoklo anyjardl (kistotal és
egy sziik premier plan), aki utolsé erdfeszitéseivel konyorogve kéri, hogy ne nézze, ne igy
lassa meghalni. Majd a halott anyja képe darakora hull és helyébe el61ép a félig rothad¢ testd,
meztelen istennd, Hela. A finaléban Senua tobb, egymds utan kovetkezd, 0si mintakkal di-
szitett porondszeriiségen harcol, leteritik, agonizal, feltapaszkodik, mikoézben ujra meg ujra
ratornek a Hela rauszitotta, szarvaskoponyas, megtermett harcosok, hogy a végsé foldre ke-
rilés utan a kétembernyi istennd leguggoljon mellé s maga nyarsalja fel a harc lezarasaképp.

4. abra
Hellblade, Senua's Sacrifice (2017), harcjelenet

Mindezek kozben a bokamagassagbol vett kistotdlok valtakoznak a lanyt a deréktol felfelé
mutatd szekund planokkal és az arcdt mutaté premier planokkal, eleinte apja képileg is el-
torzult arcanak szuperkozelijével; a hattér homalyos, a kamera jobbra-balra mozdul, meg-
megbillen, s minden sziirkés-fako szinekben tuszik, csak titokzatos, ranaszerii jelek fénylenek

idénként aprd, mégis észrevehetd valtozasok allnak be, ahogy a lany mozog, példaul egyes fak
mashova keriilnek, mikozben forgolédik (Lloyd 2017).

" E jelenetben a pszichotikus élmény ataddsat narrativ eszkozok is segitik. Hiszen a f6 meséld néi
hang altal elmondott szoveg is élénken fokozza és kifejezi Senua vivodasait, a baljos hangulatot és
az elbizonytalanitast: ,,Ez mas, mint a régi historiak, igaz-e? A nemeslelk(i harcos, aki gyézelmet és
dicsdséget keresve szembekeriil a gonosszal. Vilagos valasztovonalak. Nem, ez a hely nagyon nem
ilyen. Mert mintha pontosan tudna, hogy az igazi gyoétrelem belil rejtzik: emlékek, amiket nem
lehet lekiizdeni, emlékek, amik elél nincs menekvés. Ez Senua Hel-je.”; itt a ,, This is her Hel.” mon-
dat kétértelmd, s az angol ’pokol’ (hell) szora is utal (Hellblade: Senua's Sacrifice, Ending & Final
Battle, link: https://youtu.be/V2cR3ZLINWY).
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¢és lebegnek egy-egy jelenetben, mintha teleaggattak volna veliik a levegdt. Az Osszhatas
félelmetes, nyomasztd, és a hanghatasokkal kiegészitve érzelmileg erdsen felkavard. Akar hi
ez a megjelenités, akar talzd a pszichotikus tiinetekkel rendelkezdk altal megtapasztalt hallu-
cinativ élmények tekintetében, a Senudt iranyitd jatékos mellbevagodan érzékletes illusztraciot
kap a valosag és a képzelet egymasba folyasardl €s a hallucinacidoknak a valosagérzékelést
elbizonytalanité természetérol.

A jaték audialis rétegéhez tartozik, bar részben a narrativ dimenzidt elélegezi meg a
Senua fejében folyamatosan zsibongd hangok kérusa, amely szintén a pszichotikus élményt
hivatott tiikkrozni (Lloyd 2017).

Jatékmechanikai megoldasok és belemeriilés

A jatékmechanika szintjén két sajatossagot emelnénk ki, amelyek tervezett modon segitik eld
a jatékos belemeriilését Senua élményvilagaba. Az egyik a szandékosan leegyszertsitett jaték-
menet és a puritan felhaszndloi interfész, amelyek fontos szerepe, hogy nem terelik el a ja-
tékos figyelmét a jaték narrativajarol:
., A legtobb harcorientalt jatékkal ellentétben a Hellblade-ben nem taldlhato extra
vizualis informdcio a képernyon a jatékos szamara, melyet HUD-nak szoktak hivni.
Vagyis nincs életerdt jelzé sav, iranytii, amely segitené a tdajékozoddsban, és nincs
igazi bevezetd [tutorial] sem, ami megtanitana a harcra. A jatékban a harc valdja-
ban repetitiv, 1-2 gomb ismételt lenyomasa sziikséges a kivant kombinaciok végre-
hajtasdahoz. Ennek valosziniisitheté oka, hogy a Hellblade valddi célja nem az,
hogy a jatékos dtverekedje magat a jatékban talalhato o-északi ellenségeken, ha-
nem az, hogy mélyen atélje Senua torténetét” (Fordham — Ball 2019).

Egy masik, kissé pimasz és inkorrekt jatékmechanikai megoldéssal is €élnek a fejlesztok, hogy
a jatékost Senua érzésvilagaba meritsék: ez a tulajdonképpen nem is végleges ,,végleges
halal” (permadeath) képzete, melyet elhitetnek a jatékossal. A program még a jatékbeli tor-
ténet elején, a 20. perc kornyékén egy megnyerhetetlen parharcba vonja a lanyt, amelyet sziik-
ségszerlien elveszit. Itt a csurom vér Senua latszolag meghal, majd feléled, de a bal kézfején
egy vérmérgezéshez hasonld rothadas (rot) keletkezik és felkuszik majdnem a konyokéig.
Ekkor a jaték 6 narratora Senua hidbaval6 szenvedéseirdl és bukésarol szol, majd a jaték egy
a képernyd kozepére biggyesztett, méretes betiikkel szedett nem-diegetikus (csak a ,,néz6nek™
lathato) felirattal figyelmezteti a jatékost, hogy ha a jatékbeli kiizdelmek soran tul sokszor bu-
kik el, akkor a rothadas el fogja érni a lany arcat, a kalandja véget ér, €s minden elveszik, amit
a jatékban addi% elért (,,If the rot reaches Senua’s head, her quest is over. And all progress
will be lost.”).?’ Ez azt implikalja, hogy a jatékosnak el5lrél kell majd kezdenie az egész
jatékot, ha a rothadas a lany fejéig kuszik. Ez azonban nincs igy, csak amitas. Bar a halal
elkeriilhetetlen a jatékban, a kor sosem boritja be teljesen a lany testét, és ha a figurank osszes
¢letereje elfogy a harc soran, akkor is csak a legutobbi mentési pontra (checkpoint) kertil visz-
sza. A szandékosan hamis fenyegetés alkalmazéasa, bar visszatetszonek tlinhet, nem oncélu: a
vezetd fejlesztd egy interjiban elmagyardzta, hogy a megtévesztd halaligéret azért keriilt bele
a jatékba, mert félelmet kelt, marpedig a szorongas és a halalfélelem a mentalis betegségek és
foként a pszichotikus élmények gyakori velejaroi (Purslow 2018). A ndvekvd rothadasban
kifejez6do fenyegetettség tehat valojaban a fesziiltségkeltés eszkdze, s célja az, hogy a jatékot
iranyit6 alanyt végig bizonytalansagban tartsa, hogy legalabb részben atérezze azt a fajta szo-

0 Hellblade: Senua’s Sacrifice Gameplay Walkthrough Part 1, link:
https://youtu.be/rteBL fqiFj8?t=1460.
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rongast, amely egy pszichotikus embernek mindennapos élménye is lehet. A halal hamis igé-
retével és a fej koriil suttogd hangokkal a Hellblade igyekszik folyamatosan elbizonytala-
nitani és kétségek kozt tartani a jatékost, érzékeltetve a valosag és képzelet 6sszemosodasaval
kiiszk6dd ember kétségeit és rendkiviili sebezhetOségét.

Narrativ és dramaturgiai eszk6zok és belemeriilés

A hang-, latvany és jatékmechanikai mozzanatokon tul a fejlesztOk narrativ és dramaturgiai
megoldasokkal is igyekeznek eldsegiteni a belemertiilést Senua élményeinek vilagaba. Miként
a jatékbeli tiinetek is a valodi pszichotikus tlineteket idézik, ugy a program alkotéi Senua
HKkortorténetét” is igyekeztek valdszerlire és hihetére formalni. A lany mentalis problémait
nem egyvalami és nem kozvetleniil okozza: a jaték végére kideriil, hogy gyermekkoraban su-
lyos traumakat szenvedett el (anyja meggyilkolasa, apja a vilagtol elzarta és érzelmileg mani-
pulélta), amibdl szamdra Dillion t6r6dd tdmogatasa, kés6bb szerelme jelentett kiutat. De azt
mar a cselekmény elején megtudjuk, hogy Dilliont elvesztette, s késobb azt is, hogy a falu-
jukat feldulo vikingek 6lték meg, brutalis aldozati szertartas keretében: ,,vérsas” (0-északi
nyelven ,,blodorn”) adldozatként a hatat felvagtak, a tiidejét kirangattak és szarnyakként szét-
teritették. Senua igy talalja meg, ekkor vagja le a fejét (ezt is tekinthetjiik stilyos traumanak),
¢s hatarozza el, hogy Helheimbe menve visszakérje Helatol, hogy a férfi testét és lelkét ujra
egyesitse. A lanyra mélységes biintudatot okozo teherként nehezedik az is, hogy 6 maga a
vikingek vérengzését elkeriilte, amikor a faluban kitdrt pusztitd jarvanyért 6t okolo falusiak
haragja el6l elmenekiilt, akik latomasai miatt elatkozottnak hitték.

Gyermekkori trauma, megolt anya, abuziv és manipulativ apa, mély szégyen és biintu-
dat, majd a megtalalt tamogatas elvesztése, szerelme tragikus halala ¢és potolhatatlan hidnya —
csupa olyan pszichés tényezd, amelyek onmagukban is képesek lennének stlyos érzelmi
valsagot és pszichotikus zavarokat kivaltani barkiben; illetve olyan narrativ és dramaturgiai
elemek, amelyek a nézdk (jatékosok) szamdra megmagyarazhatjak és elfogadhatova teszik
Senua mentalis allapotat.

A kapcsolat azonban igy tilsagosan direktnek, ok-okozatinak tlinhetne. Ezen enyhit a
jaték azzal, hogy megtudjuk, Senua édesanyja, Galena is latomasokkal kiizdott, éppen ezért
hitte megszallottnak 6t a lany vallasos fanatikus apja.21 Anyja betegségébdl arra kovetkez-
tethetiink, hogy Senua pszichés kondicidja 6rokolt fogékonysagra, prediszpoziciora vezethetd
vissza, s az elszenvedett traumak csak felerdsitették, a felszinre hoztak a potencialisan meg-
1év6 mentalis sajatossagokat. A genetikai prediszpozicié megléte egyes pszichés zavarok ese-
tében valoban feltételezett (APA 2013, Uher Zwicker 2017), s € mozzanat jatékba emelése
valoszeriibbé teszi a torténetet €s arnyaltabba a karakter s betegsége dbrazolasat. Senua torté-
nete egészében is érzékletes példdja annak, hogy a pszichés problémakkal kiizdok esetében
»Zyakran nem a tiinetek okozzdk a szenvedést €s megprobaltatasok nagy részét, hanem a tar-
sadalom stigmatizalo, kirekesztd viselkedése és a zavarok félreértése, rossz kezelése” (Senua
dokumentumfilm 2017).

fgy a Senua’s Sacrifice videojatéktorténeti jelentésége — megkockaztatjuk — az, hogy
egyszerre lat el szorakoztato és ezzel parhuzamosan ismeretterjeszto, érzékenyito, destigmati-
zalo funkcidkat, 6tvozve a kommercialis és a komoly (serious) jatékok jellemzé aspektusait.
A Hellblade olyan, egyszerre szorakoztatd €s komoly jaték, amelyben a pszichozissal valo
szembesiilés csak egy (bar kiemelkedden fontos) része a jatékélménynek, viszont mellette
— mas AAA jatékokhoz hasonloan — fordulatos cselekményt biztosit, bevezeti a jatékost egy

?! Galena egyébként pozitiv figuraként jelenik meg Senua szamara, aki igyekszik elfogadtatni lanyaval
a latomasokat mint a vilagra tekintés kiilonleges és értékes modjat.
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az ¢északi mitoldgia elemeit feldleld, kiterjedtebb narrativaba, s egy olyan tagabb, felfedezésre
varo virtualis és képzeletvilagba, amelyben a kiilonleges audiovizudlis elemek és a sodrd, ma-
gaval ragado jatszdsélmény dominélnak.

A Hellblade: Senua’s Sacrifice jelentésége ebben a kettdsségben all: szorakoztatdé mo-
don lenyligoz és érzékenyitd modon feltar. Egyrészt a nagy koltségvetési videojatékokra jel-
lemz0, lebilincseld latvanyvilaga és az izgalmakkal, fordulatokkal teli jatékélmény révén épp
olyan széles kozonséget képes magahoz vonzani, mint barmely tipikus, szérakoztatd célzata
popularis kulturalis termék, masrészt mély azonosulési és belemertilési lehetéséget kinal egy
kiilonleges, a legtobbiink szdmara ismeretlen élményvilagba a gondosan megtervezett audio-
vizualis, jatékmechanikai és narrativ-dramaturgiai mozzanatok segitségével. igy hatékony
eszkozként szolgalhat a mentalis betegekkel kiizd6k iranti empatia ndvelésében ¢és a tarsadal-
mi megbélyegzés csokkentésében.

Ertékek és kultivicios mozzanatok a Senua’s Sacrifice-ban

A Hellblade: Senua’s Sacrifice sem nem terapias jaték, mint a SPARX (Werner és Polya
2021), sem nem Onsegitd jellegli, mint a Depression Quest. Kiilonlegessége abban all, hogy a
tomegmedidlis szorakoztatas mellett megprobal ismeretterjesztd, érzékenyitd és destigma-
tizalo szerepet is ellatni. Igy sziikségszerlien mas lesz a kultivacios hatokore és mechaniz-
musa, mint az el6z6 két jatéknak, és kultivacios szempontbdl sokkal inkédbb elemezhetd gy,
mint egy féarambeli médiaszoveg.

A Hellblade-ben az értékkultivacio lér dimenziojat a kelta lany élettorténete, annak tor-
ténelmi kontextusa, korhii kellékei (ruhazat, fegyverek stb.), az északi mitoldgia bevont sze-
repldi, elemei és a pszichdzis mindent athat6 sajatossagai (rosszullétek, hallucinaciok, szoron-
gas, alland6 vivodas) toltik ki. A tér- és tdjabrazolas koveti a mitologiai jellemzést (sziirke,
kodos, félelmetes, baljosan sotét helyek), de kapcsolodik az akciokalandjatékok hagyomanya-
hoz is (pl. Shadow of Colossus, 2005, vagy a Tomb Raider-sorozat): ligyesen elrejtett feljarok;
emberfeletti méretli Iények, hidak, épitmények; korbejarassal és felfedezéssel megoldhat6 tér-
beli rejtvények; kdzponti tisztasok, ahonnan két kisebb kiildetés utan a harmadik ajton nyilik a
tovabbjutas €s igy tovabb. A hagyoméanyos médiaszovegekhez képest a pszichotikus aspek-
tusok erdteljes, kenddzetlen és plasztikus, a sematizalast keriilo abrazolasa jelent kiilonleges-
séget: a furidk visszatérd suttogasa €s a szinte allando hallucinativ valtozasok jelzik a mentalis
zavar permanens jelenlétét, kitorolhetetlenségét Senua életében, amely igy kultivacios érte-
lemben fontos, st alapvetd jelentdségli adottsagként jelenik meg.

A fontossag dimenzidjaban ugyanigy valnak koézponti elemmé a lany f6 érzelmei: fo-
lyamatos kételyei azt illetden, hogy az érzékelt ,,valosagbol” mit higgyen el valodinak és mit
nem (vO. konstans latomasos jelleg), az eddigi sorsabdl fakadd kontrollvesztettség érzete
(anyja ¢és Dillion brutalis halala), a fojtogatd bizonytalansag a jelenlegi sorsban (szorongas a
permadeath-tdl, félelmetes vizidk, ratamado 1ények) és a mégis kitartd bizakodas abban, hogy
elvesztett szerelmét-tamogatdjat visszakaphatja (ez hajtja elére, ezért viszi magéval a vaszon-
ba csavart koponyat). A jaték ezen érzelmek gyakori megmutatasan keresztiil ruhazza fel fon-
tossdggal a mentalis zavart, a hatdsaival foly6 allando kiizdelmet, az életformaléd tragikus
sorscsapasokat és a mindezek ellenére a f6hdsben megmarado kitartast, illetve a torténet vé-
gén a tovabblépés, a pszichozison valod feliillemelkedés képességét.

Az értékek dimenzidja pozitiv és negativ elemeket is magéban foglal. Pozitiv értékként
jelennek meg: az elfogadas, tAmogatas, az 0sszetartd, hii szerelem (Dillion €és Senua); a pszi-
chozis kreativ jellege (Senua anyjanak szavai a latomasok értékességérdl); a kiizddszellem
megléte, a zavarokkal valo egyiittélés elérésének képessége (Senua végsd sorsa). Negativ ér-
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tékek: az abuziv, kontrollalo apai viselkedés és igy a vallasi fanatizmus is (anyja maglyara
vetése, Senua manipulalasa); a kitaszitas és stigmatizacio (a falubeliek attitidje, Senua meg-
gyanusitasa).

A jatékban ekképp feltarulo dsszefiiggések dimenzidja meglehetdsen gazdag és sokréti,
keverednek benne az élet jellegzetes eseményeivel kapcsolatos hétkdznapi bolcsességek a va-
lasztott jatékmechanika sugallta ,,tanulsdgokkal”, s a pszichés valosagra vonatkozo batorito
tizenetekkel. A jatékban kirajzolodo értékrendszer 6sszességében inkdbb pozitiv kicsengésti.

Ugyanakkor a jaték kezdetén és kozben tobbnyire a negativ vonasok dominéalnak. Mind-
jart a jaték elejétdl egyfajta eleve elrendeltség és végzetszerliség érzete nehezedik a jatékosra
a leszilikitett mozgasi lehetdségekbdl fakaddan (jatékmechanika): a bevezetd videdban Senua
egy folyon evez felfelé, de az iranyitas atvétele utan is joforman csak egy irdnyba lehet ha-
ladni (cs6szerl jatékosvezetés); a teret felfedezni is csak korlatozottan lehet, vagyis — ezt te-
kinthetjiik értéksugallatnak — korlatozottan érdemes. A jaték vilagképében igy az el6rehaladas
értékes, a felfedezés pedig alig. "Egy ut van’, sugallja a jaték, ’haladj azon’. Méghozza (t6bb-
nyire) kiilsd segitség nélkiil, maganyosan — hiszen egyszereplds jatékrol van szd, amelyben
nincsen kooperativ mod, és a f0szereplét legfeljebb a feje koriil megszolaldo hangok segitik.
Azaz csak belsd er6forrasaira szamithat, barmilyen zavarosak is legyenek azok. A kiils6 ta-
mogatés (Dillion, édesanya) tiinékeny és mulando, a sors kegyetleniil elveszi, til sokaig nem
lehet rd szamitani — e keserli mozzanat negativitsat Ggy valtja pozitivba a jaték, hogy a ta-
mogatok hangként, belsé fogddzoként mégis megmaradnak.

F6 vonalaiban igen komor vilagkép ez, amelyben a maganyos kiizdelem a pszichdzissal
foly6, sikeresnek tlind viaskodas és a reménykeltd finalé révén kap pozitiv tobbletjelentést:
aki kiizd, csak magara szamithat, viszont egyediil is képes legydzni a ’kiilsé gonoszt’ (apa,
szornyek, istenek) és a ’belso rosszat’ (képzetek, hangok, szenvedés). Az allapotot megjele-
nitd jatékmechanika (a hallucinaciokba merités, elbizonytalanitas) érzékelteti a kiizdé figura
kapaszkodonélkiiliségét és sebezhetGségét is, am a reményt felcsillantd befejezés félig-med-
dig kitorli a kiszolgéltatottsag képzetét.

A jatek megjelenit jon¢hany, a valo €letbdl jol ismert hétkoznapi bolcsességet €s Ossze-
fliggést is. Ilyen a betegség révén kitapinthatd viszonylagossag tapasztalata, miszerint ob-
jektiv valosag nincs, csak a képzeletiink keltette ¢s formalta szubjektiv realitas. Ennek ellené-
re — sugallja a Senua’s Sacrifice — vannak megvaltoztathatatlan dolgok, példaul, hogy ’ami a
halallal elveszik, az nem jon vissza tobbé, s ebbe jobb beletorddni’ (a Dillion-szal példazza
ezt). A szerelem, a tamogatd Osszetartozas ellensulyozza a kiils6, belsé bajokat is (Dillion); a
vérségi kotelék viszont jelenthet iszonyatos hanyattatasokat is (abuziv apa, megolt anya).

A jaték — talan a fejlesztok szandéka ellenére is — részben patriarchalis vilagképet
sugall, amennyiben a ndk tobbnyire ki vannak szolgaltatva a férfiak hatalméanak és tehetsé-
gének: Senua anyja, tragikus modon, a férjének; de a lanyon is egy férfi, Dillion tdmogatasa
segit. Ugyanakkor a lany sikere els@sorban sajat kitartasanak €s akaratanak koszonheto.

Emellett a jaték vilagdban sok a gonosz szerepld €s hatoerd (kegyetlen csaladfo, vi-
kingek, halal, magéany, pszichézis), akiknek oly 6ridsi hatalma van, hogy képesek uralni, ban-
tani, ideiglenesen megbénitani, esetleg meg is semmisiteni azt, aki a markukba keriil. Ez az
Osszefliggés a hagyomanyos kultivacids vizsgéalatokban a krimik, hiradok és horrorfilmek
nagymennyiségli fogyasztasatol kialakulni vélt ,,gonosz vilag szindromat” (Gerbner 2000)
idézi, misztikus, kozépkori szinek, szerepldk és diszletek k6zott. Ugyanakkor a végsd, legfon-
tosabbként azonosithat6 sugallat ez: ’a reménykedés hasznos, a kiizdelem elengedhetetlen’, €s
hogy ’aki szembe tud nézni belsé démonaival, az tal is léphet rajtuk’. Ezt fejezi ki Senua
felallasa s tovabbindulasa a jaték végén, €s ez a legfobb batorito tizenet a mentalis betegsé-
gekkel éloknek és segitoiknek is: a végzethozd isteneket legydzni nem lehet, de naluk erd-
sebbnek lenni minden aron meg kell probalni.
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Osszefoglalas

Jelen irdasunkkal és el6z6 részével (Werner — Pdlya 2021) harom allitast szerettiink volna alé-
tamasztani. Elsdként azt, hogy a videojaték olyan, sokoldali médiaszoveg-tipus, amely a
mentalis betegségek témajanak feldolgozasakor szdmos kiilonbozé funkcidt lathat el a fo-
gyaszto szorakoztatasan tul: a betegségen kiviilallok felé az ismeretterjesztés és érzékenyités,
a mentalis zavarokkal kiizdok felé¢ a tdmogatd batoritds és a terdpias segitség funkciojat. E
kiilonféle rendeltetéseket illusztralandé mutattunk be harom videojatékot: a SPARX-ot (tera-
pias funkcio, orvosi feliigyelettel vagy anélkiil), a Depression Quest-et (érzékenyités és bato-
ritas, orvosi feliigyelet nélkiil) és a Hellblade: Senua’s Sacrifice-ot (ismeretterjesztés és érzé-
kenyités, kombinalva a szorakoztatd funkcidval). Mésodsorban igyekeztiink megmutatni,
hogy a videojatékok megcélzott hatasukat nem csak a hagyomanyos médiaszévegekbdl isme-
r6s audiovizualis €és narrativ eszkdzokkel érhetik el, hanem sajatos jatékmechanikai megol-
dasokkal is. Ilyeneket két jaték esetében részletesen elemeztiink is (Depression Quest, Hell-
blade). Harmadsorban amellett érveltiink, hogy a videojatékok mint torténetmeséld és Szi-
mulacios, iranyithato tomegmedialis termékek értékkozvetité (kultivacios) potencialjat — a ha-
gyomanyos médiaszovegekéhez hasonldan — megvizsgalhatjuk a George Gerbner altal java-
solt ,,1ét”, ,.fontossag”, ,.értékek™, és ,,0sszefliggések” dimenzidiban, ezaltal azonosithatjuk a
jatékok altal kihasznalt reprezentacids (kép-hangi megjelenitésbeli és narrativ) és a jaték-
mechanikai (irdnyitas- és szimulacidszer(l) értékkijel6ld6 mozzanatokat, és eldrevetithetjiik e
jatékoknak a befogadoikra varhatéan gyakorolt hatésait.
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