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Karneval a halon
Trollkodas egy sok jatékos részvételén alapuld

online szerepjaték vilagadban

Bevezetés

Az internet hozta kulturalis és tarsadalmi folyamatok kutatasanak egyre nagyobb figyel-
met szentelnek a bolcsészet- és tarsadalomtudomanyok, ahogy a jelenségvilag tanulmanyo-
zasanak céljaval kiilonb6z6 néprajzi, antropoldgiai iranyzatok is sziilettek.! Habar ugy tiinik,
hogy a kortars kultara altaldban egyre kevésbé vizsgalhatd az internet szerepének figyelem
kiviil hagyasaval, a technologia egyik sajatsagos, am minddssze egy sziikebb kor’ szamara
fontos alkalmazasi teriiletét kiemelt figyelem kiséri. Az egzotikumra, a szokatlanra mindig is
fogékony néprajz és antropologia eldszeretettel fordult az internet hasznalatanak kiilonleges
modja, az internetes jatékok felé.* Tanulmanyomban egy ilyen online szerepjaték koré szer-
vez6do kozosség kutatasanak eredményeit ismertetem, az elemzést, értelmezést elsésorban az
internetes bosszantas €és nevettetés, vagyis a trollkodas miifajara sztikitve. F6 kérdésem, hogy
a jatek logikajatol fuiggetlen tevékenység milyen funkciot tolt be, mit jelent a felhasznalok
szamara a hétkoznapok részévé* és nagyon gyakran monotonna valo id6t6ltés szempontjabol.
A trollkodas nevetése hogyan oldja fel a gépiessé valo jatékot, hogyan teremt a jatékon beliil
karnevali vilagot?

Bakos Aron (1988) — doktorandus, BBTE, Kolozsvar — Hungaroldgiai Tanulméanyok Doktori Iskola, bakosaron@
gmail.com

Jelen iras a Salzburg Easter School and Phd-Forum. Feasting and Fasting: Carnival Cultures szimpdziumon
2015. marcius 27-én elhangzott Trolling on the Internet as a Contemporary Carnival cimii el6adas bévitett, at-
dolgozott valtozata. A jaték alapvonasainak bemutatasakor részben megismétlem az Antroport Lapozoban Jaték a
jatékon til. Beszamolo egy online kozdsségrdl szolo kutatds eredményeirdl cimmel kozreadott tanulmanyomban
leirtakat.

' Lasd Mester Tibor: Hdlozati kozosségek etnogrdfidja. Megkozelitések és elemzési példak. 2010. Doktori disszer-
tacio. http:/nydi.btk.pte.hu/sites/nydi.btk.pte.hu/files/doktori_vedesek/Mester Tibor2013_disszertacio.pdf (letoltés
ideje: 2015. januér 3.); Nagy Karoly Zsolt: Osvény a dzsungelben. Replika 90-91. sz. (2015). 45-46.

2 Természetesen relativ, hogy mit értiink sziikebb kor alatt. Az altalam vizsgalt jatéknak fénykoraban tizenkét, de
napjainkban is tobbmilli6s felhasznaléi kére van.

3 Nancy K. Baym: Interpersonal Life Online. = The Handbook of New Media. Szerk. Leah A. Lievrouw—Sonia
Livingstone. London—-Thousand Oaks—New Delhi 2006. 35-54.

4 Az altalam vizsgalt kozosség tagjairol altalaban elmondhato, hogy az elmult évek soran tobb ezer Orat jatszottak
a programmal.
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Modszer

A val6s gyakorlatok, szokasok, cselekvések belso logikajanak és a kozosségi élet, nézo-
pontok és konfliktusok megismerésének érdekében kutatdsom soran elsésorban a néprajz-
tudomanyban és a kulturalis antropologiaban bevett modszertant alkalmaztam.® A koriilbe-
Ll tiz-tizenkét f6bol alld6 magkodzosség tagjaival félig strukturalt interjukat készitettem, két
kulcsadatkozlommel pedig strukturalatlan beszélgetéseket folytattam 2013 januarja 6ta hoz-
zavetOlegesen havi rendszerességgel, amellett, hogy online is gyakran érintkeztem veliik. Az
utobbi két-harom évben részt vevo megfigyeloként jelen voltam a kozdsség offline talalkozo-
in, amiket altalaban szintén havi rendszerességgel rendeznek meg.® Az online szinteret csak
részlegesen kutattam. A jatékot és a kozosség tagjainak a jaték alatt folytatott beszélgetéseit
kulcsadatkozl6im mellett iilve figyeltem meg és értelmeztem,” de magaban a jaték tevékenysé-
gében sajat avataron® keresztiil nem vettem részt, bar korabban magam is kapcsolatba kertiltem
a jatékkal, igy alapvetd logikdjat, rendszerét ismertem. Az online kommunikéciot rendszeres
jelleggel a kozosség aktiv, zart Facebook csoportjan’® és a kevésbé aktiv internetes foruman
keresztiil kovettem. 2015. oktober 6ta be szoktam kapcsolodni néhany masik jatékba,!” amelyet
a kozosség tagjainak egy része egylitt jatszik.

A jaték online vilagaban részt vevo megfigyelést csak meglehetésen kozvetett modon vé-
geztem. Praktikus szempontok mellett'! dontésemet az a meggy6z6dés befolyasolta, hogy a
kutatas modszerének a kutatas kérdésfeltevéséhez sziikséges igazodnia. Mivel gyakorlatilag
mar a kutatds megkezdése el6tt vilagossa valt, hogy a jaték minddssze az egyik érintkezési
feliiletét adja a kozosségnek, helyesebbnek tlint olyan megkozelitésmodot valasztani, amely

5 Mester Tibor: i. m. 20.

¢ A kisebb, kevesebb résztvevével lezajld talalkozok altalaban nem kapcsolodnak semmilyen iinnephez vagy
eseményhez. A nagyobb Osszejovetelek valamelyik naptari tinnephez (szilveszter, farsang, halloween), életeseményhez
(sziiletésnap), kozosségi (a céh megalapitasanak évforduloja) vagy valamilyen (szub)kulturalis eseményhez kapcso-
l6dnak (Blizzcon, filmbemutatok, jatékok forgalomba hozasanak elsé napja).

7 Els6 olvasasra talan kiilonosnek hathat a valasztott modszer, de a jatékosok szubkultirajaban gyakori, hogy
masik jatékat figyeli a tobbi jatékos. Az internet térhoditasa el6tt ez a személyes jelenlétet jelentette, azota pedig az
internetes vided megosztd portalokon figyelheté meg a gyakorlat tovabb élése. Beszédes, hogy a youtube egyik legnép-
szerlibb csatornaja, melynek jelenleg tobb mint negyvenkét millio feliratkozdja van, ilyen videokkal (gameplay video)
lett népszeril. A szokas az altalam vizsgalt kozosségben is tovabb él, példaul a legutdbbi szilveszteri dsszejovetel soran
felvaltva jatszott két személy, mig a tobbiek figyelték, kommentaltak a jatékot.

8 A jatékos altal iranyitott karakter online manifesztalodasa. Eiko Ikegami meghatarozasa szerint ,,avatars are
digital representations of the self, technological artifacts that provide a three-dimensional graphic body as anchor
for communication int he virtual world”. (Eiko Ikegami: Visualizing the Networked Self. Agency Reflexivity, and the
Social Life of Avatars. Social Research LXXVIII[2011]. 1157-1158. A terminus a szakirodalomban elterjedt, de a
kozosség egyaltalan nem hasznalja, helyette a karakter vagy kari szot hallhatjuk.

® A kommunikacié gyakorisagat szellemesen jellemzi az egyik tag tizenete: ,,fél nap alatt egy falu telefonkonyvé-
nek megfeleld szoveget irtok itt :D” (Mibu).

10 Els6sorban az Age of Empires II. HD Edition cimii programba.

" A program megvasarlasan tul a feltelepitését koveté harom honap letelte utan a felhasznalé havi rendszeres-
séggel koteles adott sszeget befizetni, hogy tovabbra is be tudjon jelentkezni a jatékba. A kutatas igy egy kisebb
beruhazast igényelt volna.
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lehetévé teszi az események lehetd legszélesebb korének megfigyelését.'”> Megprobaltam
elkeriilni a ,,virtualis” és a ,,valds” merev elvalasztasat, azt a megkozelitésmodot, amely
a virtualis jatékokban szerzett tapasztalatokat elkiiloniilt élményként kezeli, és nem veszi
figyelembe a két szféra egymasra hatdsat.’> Természetesen mindemellett elismerem, hogy
elmélyiiltebb etnografiat lehet adni, ha a kutato a jaték vilagaban is végez intenziv részt vevo
terepmunkat.'* Mivel a jelen targyalando kérdés szorosabban kotédik ehhez a vilaghoz, ezért
november Ota a jaték egyik nem hivatalos szerverén jatszva gyljtéttem tovabbi adatokat.'

A jatek vilaga

A vizsgalt kozosség a World of Warcraft (2004) cimi jaték virtualis vilagaban jott 1étre.
Az angol terminussal a Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) tipu-
sdba sorolhatd szdmitdgépes programban a jatékosok szinkron mddon 1éphetnek interakcioba
egymassal. A felhasznalok egyazon haromdimenzios jatéktérben valé mozgasa és az online
szintérben valo egyidejii jelenlétének lehetdsége a kommunikacionak és az egyiittmiikodésnek
szamos formajat teszi lehetdvé. A tartdsabb kapcsolatok kialakitasanak egyik kerete és biztosi-
téka a program altal kinalt céh (guild)'® alapitasanak lehetdsége. A céhben valo tagsag a jaték
egyik 6 céljanak tekinthet6 fejlodés (progress) egyik legfobb biztositéka.

12 Egyes beszélget6tarsak ki is emelték, hogy a tobbi kommunikacios feliilet intenzivebb hasznalata miatt keve-
sebben jelentkeznek be a jatékba, hiszen mashol (elsésorban a Facebookon) konnyebben el tudjak érni egymast.

13 Néprajzi szempontbdl iranyado lehet Alex Golub érvelése, miszerint ahogy elméletileg sem helytallo a ,,virtu-
alis” és a ,,valos” vilag elvalasztasa, gy metodologiailag sem, igy a részvételre alapulo online kutatast mas adatfel-
vételi technikakkal is sziikséges kiegésziteniink (Alex Golub: Being in the World [of Warcraft]. Raiding, Realism and
Knowledge Production in a Massively Multiplayer Online Game. Anthropological Quarterly LXXXIII[2010]. 20-27.).
Golub érvelése Christine Hine meglatasaira emlékeztet (1asd Matyus Imre: Terepcsere. A terep fogalmanak atértékels-
dése a virtudlis etnogrdfiaban. Replika 90-91. sz.[2015]. 32-33.).

4 Mig Bonnie A. Nardi (My Life as a Night Elf Priest. An Anthropological Account of World of Warcraft. Ann
Arbor. 2009.) hatarozottan kiall amellett, hogy a jatékon beliili részt vevé megfigyelés a legfontosabb eszkoze ezek-
nek a vizsgalatoknak, addig Richard Bartle recenzidjaban (4 ,, Digital culture, play and identity: a World of Warcraft
reader” reader. Game Studies X[2010].) amellett érvel, hogy a jatékok vilagaban mar tapasztalatokat szerzett egyén
szamara elegendd a jaték kiprobalasa a program logikdjanak megértéséhez, az intenziv részvétel nem sziikségszerii
eleme egy megalapozott kutatasnak. A jatékkutatasban T. L. Taylor monografiaja ota (Play Between Worlds. Exploring
Online Game Culture. Cambridge-London. 2006.) mindenesetre tetten érhetd az autoetnografiai gyakorlatok alkal-
mazasanak propagalasa (vo. Julie Rak: The Electric Self. Doing Virtual Research for Real in Second Life. Biography
XXXII[2009]. 156-157.). Az autoetnografiai megkozelités, bar kétségteleniil hasznos, egyes esetekben a kdzreadott
szoveg mégsem tobb, mint a szabadidejét jatékokkal t6lt6 kutatdo személyes élményeinek, tapasztalatinak Osszegzése
(lasd Alan Filewod: Patch Notes. Playing the Selves in Gamespace. Canadian Theatre Review CLIX[2014]. 38-42.),
ideologizalt interpretacioja (lasd Katherine Angel Cross: The New Laboratory of Dreams. Role-playing Games as
Resistance. Women’s Studies Quarterly XL[2012]. 70-88.).

15 Bar a kozosség legtobb tagja elészor hasonlo, tgynevezett ,,tort” szervereken ismerkedett meg a jatékkal, a
kozosségen beliil rendkiviil rossz a felhasznaloik megitélése.

16 A koz0sség tagjai jellemz6 modon az angol terminusokat hasznaljak, de emellett tobben az eredeti angol kife-
jezéseket becézo jellegli formaban magyarositjak, roviditik (példaul az achievement helyett az acsi szt hasznaljak).
A r6viditési format néhany magyar sz6 esetében is atveszik (a kiildetés helyett példaul a kiildi sz6t mondjak [lasd még
6. jegyzet]). Ezeknek a nyelvi megoldasoknak a megitélése korantsem egységes, tobben mereven elzarkoznak a hasz-
nalatuktol. A szovegben az olvasmanyossag ¢és kovethetdség végett az els emlités utan a szavak magyarra forditott
alakjat hasznalom, de az interjukbol, beszélgetésekbol vett részleteket valtoztatasok nélkiil kozlom. A tagok a céh szot
legfeljebb magyarazo jelleggel hasznaljak, egyébként a guild vagy a kidn (értelemszeriien az angol clan forditasaként)
a bevett megnevezés.
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A jatékba bejelentkezve a cimnek megfelelden valoban egy vildg tarul fel a felhasznald
elétt, mely sommasan Tolkien fantaziavilagahoz hasonlithatd. A jatékos szabadon mozog-
hat, és kapcsolatba 1éphet masokkal a haromdimenzios jatéktérben, amely oridsi bejarhato,
felfedezhetd teriileteket, szamos kiilonbozo, legydzendd ellenséget, teljesitendd kiildetést,
Osszegyijthetd targyat és megtanulhato képességet tartogat szamara. A jaték egyik fo célja
bizonyos értelemben nem is mas, mint ezeknek a kiildetéseknek a teljesitése, a karakter fo-
lyamatos fejlesztése, az avatart er6sebbé tevo targyak beszerzése, tehat a fejloédés, az eldre-
haladas (progress). A jaték nyujtotta élvezetet Sigmund Freud Vorlust és Endlust fogalman
keresztiil értelmezve Jos de Mul tobbek kozott arra jut, hogy a szamitogépes jatékok nytjtot-
ta élvezet 1ényegénél fogva mindig Vorlust marad, mivel az élvezet alappillére a készségek
folyamatos fejlesztése, az eredmények javitasa.'” ,,4 Warcraft nekem azt jelenti, hogy fejlo-
desi lehetbség, tehat ugyanugy, mint a valos életben. [...] Nekem ez, ami a kulcs. Valakinek
inkabb a tarsasag, de ez személyiség kérdése. Nekem az, hogy vagyok egy szinten, és el tudok
Jjutni egy még jobb szintre.” (Final)'®

A World of Warcraft és a kiegészit6i'® sajat torténettel rendelkeznek. Valdjaban az jabb
részek €s az ujabb kiegészitOk a torténet 0j epizodjaival ismertetik meg a jatékost.?’ A torté-
net kdvetése, megismerése szamos jatékos szamara fontos motivaciot jelent. Ahogy arra Peter
Brook nyoman Anna Everett is ramutatott (2005: 312.), a cselekmény kovetése olyan vagy,
ami tovabblenditi az olvasét a szovegben, adott esetben pedig a jaték ,,szovegén”. ,.4 torténet,
ami nagyon érdekel. A kiegnek® is az eleje mindig a legjobb, amikor az ember végigszintezi
a karakterét a teriileteken. A torténet meg ezeket nagyon szeretem. [...] Tajak, kis torténetek,
ugye a lorenak® a tovabbfiizése, barmilyen kis aprosag.” (Fiirti)

A jatéktérben egyszerre vannak jelen a mas jatékosok altal iranyitott karakterek és a
szamitogép altal iranyitott, mesterséges intelligenciaval rendelkez6 egységek (Non-Player
Character, azaz NPC). Az egyazon teriileten beliil tartozkodo jatékosok a jaték vilagat szink-
ron modon tapasztaljak meg, tehat masok karakterének vagy a mesterséges intelligencia altal
vezérelt 1ények cselekvéseit mindenki egy id6ben érzékelheti. A jatékosoknak lehetdségiik
van kapcsolatba 1épni egymassal. A bejelentkezett jatékosok azonnali iizeneteket valthatnak
egymassal, kereskedhetnek, cserélhetnek, harcolhatnak egymas ellen egyediil (duel) vagy
csapatokba szervezddve (arena, battleground), illetve kiizdhetnek egymassal Osszefogva
a szamitogép irdnyitotta erdsebb lények ellen (instance, rovidebben insta, alfajai a raid, a
dungeon és a scenario). A jatékba tehat szamos egyiittmikddési lehetdség van beépitve,
azt is mondhatjuk, hogy a jatékosok az el6rehaladas érdekében kénytelenek egyiittmiikodni
masokkal.

17 Jos de Mul: The Game of Life. Narrative and Ludic Identity Formation in Computer Games. = Handbook of
Computer Game Studies. Ed. Joost Raessens—Jeffrey Goldstein. Cambridge—London 2005. 251-266.

18 Az adatk6zl6kre a jatékban hasznalt neviik, pontosabban a név roviditett, becézett formaja alapjan hivatkozom.
A kozOsség tagjai ezeket a neveket hasznaljak egymas megszolitasara online és offline is, bar a legtobbszor egymas
polgari nevét is ismerik. A kdzosség parkapcsolatban vagy hazassagban €16 tagjai — legalabbis a kozosségi eseménye-
ken — egymast a jatékban hasznalt neviikon szolitjak, feltéve, hogy mindketten jatszanak.

19 Az eredeti jaték torténetét tovabbfiizd, 0j tartalmakat elérhetdvé tevd bévitmény.

20" A sorozat fantaziavilagaban jatszodo, tobbnyire mellékszalnak tekinthetd torténeteket feldolgozo regények is
megjelentek.

2 Kiegészit6.

22 Azaz a jaték torténetének.



EME

KARNEVAL A HALON 157

Az Osszefogas sziikségessége kidomboritja a jaték masik fontos mozzanatat, a kapcso-
latépitést.”® A jatékban ,,a tarsadalmi kapcsolatok, a kollektiv tudas és csoportos cselekvés
kozponti szerepet tolt be az egyéni tapasztalatban”.?* ,,De nyilvdn ez is nagyon itt tart, mert
nem biztos, hogyha full egyediil lennék, akkor ugyanigy. Max a kiegek® elején valamit jat-
szanek, de én példaul nem szeretek idegenekkel raidelni meg ilyenek. [...] Szoval nekem
azert ilyenekert fontos a kozdsség, hogy olyanokkal jatsszak, akiket ismerek, akiket szeretek,
a kozosseg.” (Fiirti)

Mindezek alapjan tehat harom f6 motivacios tényez6t vazolhatunk fel a jaték hasznalata-
val kapcsolatban: a folyamatos fejlodés és elorelépés; a torténet kovetése, illetve a torténetbe
val6 bekapcsolodas; a tarsas kapcsolatok kialakitasa és apolasa. A harom fenti tényez6 alap-
vetden kihat a jaték egész menetére, de részben a kozosség szervezddésére is.?

A jatékon beliili cselekvések

Nincs elég hely arra, hogy a jatékban végrehajthatd cselekedetek 0sszes tipusat egyen-
ként jellemezzem, szerepiiket és jelentSségiiket kiilon-kiilon elemezzem. Eppen ezért talan
elegendd, ha 6sszefoglald tablazatban kozlom a jatékon belill végrehajthatd legfontosabb
tevékenységeket, és ez alapjan rajzolom fel, hogy a jaték, azaz az els6dleges szocialis kozeg
meghatarozottsdgai hogyan hatnak a kdzosségre.

feladatorientalt nem feladatorientalt
egyéni szintezés, farmolas és grindolas, kiildetések, szakma tanulas jelenlét, trollkodas és bolon-
és craftolas, achievement dozas?
csoportos kompetitiv kooperativ cseveges,
trollkodas ¢és
duel, pet-battle, kereskedés instance (achievement), bolondozas
guild achievement, arena,
battleground, csere

2 Ahogy ezt egy atfogd, nemzetk6zi szocioldgiai vizsgalat bizonyitotta (Schiano et al. 2011), a felhasznalok
tobbségére jellemzo, hogy ismerdsokkel jatszik. Az eredmény értelemszertien hitelteleniti az otthoniild, maganyos
jatékos elterjedt képét.

2 T. L. Taylor: i. m. 9.

2 Kiegészito.

% A jaték népszeriiségét talan részben annak koszonheti, hogy tobbféle jatékmodot tesz lehetévé. Roger Callois
ludus és paidia fogalmara épitve Marie-Lauren Ryan megkiilonbozteti (From Narrative Games to Playable Stories.
Toward a Poetics of Interactive Narrative. StoryWorlds 1[2009]. 45-47.) a narrativ jatékokat (narrative games) és a
jatszhato torténeteket (playable stories). A narrativ jatékok esetében a torténet hattérbe szorul, a hangsuly a gy6zelem-
re, a versenyzésre, a problémak megoldasara keriil. A jatszhato torténeteknél a jaték esztétikai dimenzidja hangsulyos,
a torténet kibontakozasa, a felfedezés és a kapcsolatok kiépitése jelenti a f6 élményt. Az altalam vizsgalt k6zosség
tagjainal a jatékban toltott idé csokkenése részben azzal magyarazhato, hogy a jaték jatszhato torténetként egyre ke-
vésbé élvezhetd. A kiegészit6k hozta 0ij tartalmak, 1j felfedezhetd teriiletek csak rovid ideig jelentenek tjszerti élményt
szamukra, az utolso két, de kiilondsen a legutobbi kiegészitd pedig a legtobb tag megitélése szerint tonkretette a jaték
torténetét. Mindemellett a tarsas kapcsolatok apolasanak mas forumait is kialakitotta a kozosség.

7 Kulcsadatkozlém szohasznalatat veszem at.
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A fenti tablazat természetesen leginkabb attekintd jellegli. Két tengelyének a jaték két
legfontosabb mozzanatat tettem meg: a vizszintes a feladatok végrehajtasat, a fejlédést, a
kiilonbozo targyak, illetve képességek megszerzését szolgald cselekmények meglétét vagy
hianyat, mig a fiiggdleges azt jeloli, hogy az adott cselekmény a meglévo tarsadalmi kapcso-
latok apolasat szolgalja-e. E két 0sszetevohoz mérten a fentebb szintén kiemelt motivacios
tényezonek, a torténet atélésének szerepét kevésbé jelentdsnek tartom. Ennek oka, hogy a
torténet kovetése, a vildg felfedezése csak ideig-oraig, jellemzden az uj kiegészitok, tartal-
mak (content) megjelenését kovetd hetekben motivalja a jatékosokat. Azt a sokkal nagyobb
jelentdségii tényt, hogy a csoport legtobb tagja évek ota, napi rendszerességgel jatszik, ez
nem magyarazza meg.?® A jelenség oka sokkal inkabb a tarsas kapcsolatok apolasaban, az
ujabb ¢és ijabb, egyéni és kozos kihivasoknak valdo megfelelésben keresendd.

A tablazat emellett abbol a szempontbol sem teljesen pontos, hogy bizonyos cselekmények
tobb kategoriaba is beilleszthetek, az egyéni és a kdzosségi, a kooperativ és a kompetitiv me-
26k részleges atfedésbe keriilnek. Igy a halaszat a furmolds® egyik valfajaként, mint egyéni te-
vékenység szerepel, pedig szolgalhat k6z6sségi célokat, amennyiben a céh bankjaba’® adja be a
halakat a jatékos. Hasonloképpen az egyéni eredmények elérése is megmozgathat tobb jatékost,
hathat épit6 modon a tarsas kapcsolatokra. ,,4dkkor kapott egy ilyen tokent, minden halal utan,
és abbél kellett szdz valamennyi. Es akkor elészor & [Fiirti] hagyta, hogy Mibu élje, és aztin
Mibu hagyta, hogy 6t dlje.” (Nuwi) Végiil az arena és a battleground®' els6 olvasatra inkabb
tiinik kompetitiv tevékenységnek, hisz célja, hogy két csapat dsszemérje az erejét. A kutatas
soran azonban vilagossa valt, hogy a k6z0sség tagjai szamara fontosabb a céhbdl érkezd csa-
pattarsakkal valo egylittmtikddés, a kozos élmény, semmint a masik legy6zése. Természetesen
e helyiitt sem szabad engedniink ,,a totalitas kisértésének”,** és el kell ismerniink, hogy ez
esetben is vannak egyéni eltérések. Elmondhatjuk, hogy a haladast szem el6tt tartd jatékosok
szamara fontosabb a masik legy6zése, mint a masikkal valé egyiittmiikodés. Ugyanakkor a céh
egésze, ahogyan azt tobb tag is szamos alkalommal megfogalmazta, nem ezt, hanem a tarsas
kapcsolatokat tartja elsédlegesnek. ,,Ez egy kimondottan kézosségi guild.” (Bard)

A tablazatbdl kiolvashatd, hogy a jatékon beliili cselekvések legtobb fajtaja célraciondlis:
ahogy azt David Golumbia megallapitja, a jaték alapvetéen végrehajthato feladatokbol, mér-
hetd eredményekbdl all.3* Golumbia ezzel ravilagit a jaték egyik legfontosabb, elméletileg

2 A rendszeres bejelentkezés kozosségi elvarasként jelenik meg.

2 A farmolas szintén altalanos fogalom, jelenthet barmilyen targy vagy er6forras beszerzésére iranyul6 folyama-
tos, ismétlddd cselekvést. ,,Farmolhatok virdgot, de lehet az is farmolds, hogy lemegyek egy instaba farmolni, hogy
kiessen az adott mount [hatas, azaz barmilyen, a kozlekedést gyorsabba, illetve a repiilést lehetdvé tevo allat vagy esz-
koz].” (Mibu) Rokon értelmii a grindelés fogalmaval, mellyel olyan cselekedeteket jelolnek, melyek szintén egy-egy
eszk0z vagy bizonyos mennyiségii eréforras beszerzésére iranyulnak, de a kifejezéssel a besz€l10 a cselekvés ismétl6dd
jellegébdl kovetkezd monotonitast hangsulyozza.

30 A céh bankja (guild bank) az eszk6zok és eréforrasok tarolasara szolgalo fiok, melybe a tagok szabadon tehet-
nek be értékeket, és a céh vezetdje (Guild Master, azaz GM) altal megszabott mértékben vehetnek fel a céh aranykész-
letébdl, a beadott targyakbol. Az arany a jaték fizetdeszkoze.

31 Kiilonboz6 szamu csapatok egymas ellen folytatott harca.

3% David Golumbia: Games without Play. New Literary History XL(2009). 192. Golumbia ugyanakkor sulyosan
téved, amikor amellett érvel, hogy a jaték valdjaban egyiittmiikodés nélkiil, maganyosan is teljesithetd (Uo. 187-188.),
mivel egészen egyszeriien a jaték torténetének és az egyéni fejlédésnek szempontjabol vett legfontosabb feladatok,
kiildetések kizarolag csapatban teljesithetdek.
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messzire vezetd vonasara: a jaték bizonyos értelemben megszlnik jaték lenni, a feladatok
monotonitasukat, ismétlddo jellegiiket tekintve sok tekintetben a munkéara emlékeztetnek.
Itt nem tudom a kérdést részletesebben targyalni, igy minddssze osszefoglalom a korabban
részletesebben kifejtett meglatasaimat.’* A jaték a kozosség tagjai szamara elsddlegesen fo-
rum, tarsas kozeg, nem az elkiiloniilt élmények, az identitassal valo kisérletezés terepe.*
A jaték a mindennapok része, a kozosségen beliil megosztott élménytorténetek forrasa. A ja-
tékban elért, mérhetd, nyilvanos, masok altal megtekinthetd egyéni teljesitmények a ko-
zosségen beliil elfoglalt pozicid, tarsadalmi presztizs alapjat képezik.**A jatékban a torténet
kovetése, a felfedezés az id6 elteltével hattérbe szorul, helyét atveszik a kozosség tagjaival
egylittmikddve vagy a tobbi jatékossal versenyezve véghezvitt feladatok, amelyek sokszor
ismétlédéek, monoton jelleglieck. Az online jaték igy nem jelent egyfajta kilépést a min-
dennapok strukturalis rendjébdl, a jatékokra jellemz6 elkiiloniilést, szabadsagot a kdzosségi
kapcsolatok és elvarasok formajaban megjelend kdtddések, kotottségek valtjak fel. A jaték-
ban hasznalt, illetve a legtobb esetben nem is hasznalt, csak birtokolt targyak megszerzése,
a felmutathatoan teljesitetett feladatok végrehajtasa sok esetben rengeteg idét emészt fel.
A sikerhez az tijra és ijra végrehajtott, rutinszertivé valo cselekményeken keresztiil vezet tt:
»vannak legendary fegyverek,” és mindegyiknek kiilonbozd kiildetéssorozata van. Példdaul
amit tegnap megcsindltunk, az annyi, hogy Uldurban® van tizenkét vagy valahdany boss,* és
mindegyik dobhat® kis eséllyel egy szilankot, és abbdl a szilankbdl kell harminc darab. [ ...]
Az Ice Crown Citadeles*' az olyan, hogy ott két bossnak a vérét meg kell szerezni, plusz még
huszondt cuccot, amit mas bossok dobnak kis eséllyel, vagy meg lehet venni, aztan haromféle
Infusionos questet megcsinalni, amibol az egyik rohadt nehéz, és akkor még otven-hatvan
szildnkot osszeszedni, amibdl volt, hogy egy menet* alatt esett nekem egy.” (Mibu)

34 Bakos Aron: i. m. 11-13. Lasd még Bonnie A. Nardi: i. m. 96-120; Thomas M. Malaby: Anthropology and Play.
The Contours of Playful Experience. New Literary History. XL(2009). 208-210. Stefano De Paoli: Automatic-Play and
Player Deskilling in MMORPGs. Game Studies XIII(2013).

3% Az identitas, az avatar és a jatékos kozotti viszony fontos kérdése az online jatékok kutatasanak. Eiko Ikegami
sajat kutatasat bemutatva meggydzéen érvel amellett, hogy a Second Life cimii program, legalabbis az altala elért jaté-
kosok szamara pontosan ilyen funkciot tolt be (Eiko Ikegami: i. m. 1180-1182.)

36 A kovetkez6 facebook dialdgus részlete jol példazhatja a jatékhoz kothetd élmények megbeszélését, a birtokolt
eszk6zok jelentette presztizst és a megszerzésiikre iranyul6 faradsagos munkat. A mount, azaz hatas valamilyen allat,
ritkabban gép, ami gyorsabb utazast tesz lehet6vé. A karakter értelemszer(ien egyszerre csak egyet hasznalhat, prakti-
kus min6ségi kiilonbség pedig nincs az egyes hatasok koz6tt. Annis: enyém lett a mount amire bideltem 27500ért Nuwi:
gz. mit nyertél? Annis: Drake of the North Wind [...] Nuwi: [...] hm, ez a mount megvan, kifarmoltam Vortexbdl Annis:
jol van Nuwi: rament par 6ra, unalmas volt ki-be maszkalni az instabol és meg6Ini mindent Annis: hany mountod van?
Nuwi: 214 Annis: 212

37 Kiilonlegesen erds, a jaték torténetéhez is kotdédo fegyverek, melyeket kozos portyak alatt szerezhetnek meg
a jatékosok.

3% A 2008-as kiegészitd egyik zOnaja a jatékban, melyre csak portyazo csapatok 1éphetnek be.

39 Azaz erGsebb szamitogép iranyitotta ellenfél, akinek sokszor pontosabban kirajzolt hattértorténete van, és alta-
laban egy kiildetés vagy a kiildetés egyes szakaszainak végén kiizdhet meg vele a jatékos.

4 Az ellenség legy0zése utan a jatékos aranyat és bizonyos targyakat zsdkmanyolhat. Az egyes targyak kiilonb6z6
valoszintiséggel bukkannak fel.

41 A 2008-as kiegészitd utolso kiildetéssorozata.

4 Egy menet adott esetben koriilbeliil két orat jelent. A kozosség egyes tagjai tehat kozos erdfeszitéssel kozel szaz
orat raszannak arra, hogy a szamukra is unalmassa valo tevékenység aran megszerezzenek egy targyat.
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A trollkodas és a bolondozas tipusai

A trollkodas*® nem illeszkedik a fenti logikaba, strukturalis rendbe. Alapveten olyan cse-
lekvéseket értiink alatta, amelyeknek masok bosszantasan, 6nmagunk és masok szérakozta-
tasan kiviil nincsen célja. Eredménye nem mérhetd a megszerzett targyakban, a jatékos tel-
jesitményeit, teljesitett kiildetéseit 6sszegzé adatlapon nem hagy nyomot. Fiiggetlen a jaték
logikajatol, programozasatol.

Els6 formaja az ugynevezett floodolds. A floodolas az informaciocserére szolgalo feliiletek
elarasztasa részben vagy egészében ismétld6do, valodi tartalom nélkiili szovegekkel, melyek el-
lehetetlenitik az iizenettel rendelkezd szovegek kozlését: a hétkdznapi tartalmak olyan gyorsan
eltlinnek az iizen6falon az értelmetlen szovegek zuhatagaban, hogy a tobbi jatékosnak nincs
esélye érdemben reagalni rajuk. Az lizendfalat egy id6 utan a bosszant6 iizenetek és az ezekre
reagalo, zsortdl6do, szitkozodo iizenetek lepik el, és a normalis kommunikacid ezzel teljesen
ellehetetlentiil. Az obszcenitas, a bornirtsag a legfontosabb jellemzdje az ily mdédon ontott {ize-
neteknek, amit mi sem példaz jobban, mint a floodolas egyik alfaja, az ugynevezett andlozds.
wAmikor raideliink, annak van egy general chatje, és akkor ott minden mas emberrel tudunk,
aki bent van, csak a szerverrdl, abban a raidben. Nem tudom, hogy alakul ki ez az andlozas,
mert ez valami nagy archiv jatékos szokas lehet. Valaki kiirja, hogy anal, és aztan mdasok is ko-
vetik. Szoktak azzal kombinalni, hogy linkelnek elé vagy utina valami achievmentet, hogy kiad-
Jon igy valami vicces széveget. Van egy ilyen achievement, hogy I choose you, és akkor I choose
you anal. Ilyenek. Vagy van egy for the children nevii acsi, és akkor... érted.” (Nuwi) A jaték
mas tartalmaira is szoktak utalni floodolds soran, igy példaul a legkonnyebben megszerezhetd
legendas (legendary) fegyver nevét (Thunderfury, Blessed Blade of the Windseeker) linkelik
be, és irnak elé kiillonb6z6 szovegeket.** A floodolds soran kozreadott szovegek tobbi tipusa
reflektaltan a populdris kultira valamilyen, szemiikben silany, nevetséges alkotasdhoz kotddik.
Arnold Schwarzenegger filmjeibdl vett mémme valt idézetekkel irjak tele a csevegdfeliiletet,
kulcsadatkozlom pedig A sziirke tven arnyalatabol masolt be folyamatosan részeket az
lizenSfalra. ,Elétte kozvetlen par nappal bannoltak® analozasért. Es gondolkodtam, hogy mi
az, ami k¥** perverz és nagyon sz***. [ ...] Es aztan mdr mdsok kérték, hogy i, folytasd, még,
mi fog jonni!” (Mibu)

A trollkodas kovetkezd tipusa az tigynevezett griefing,*® amikor a jatékos valamit eltakar
karakterével a masik jatékos eldl, igy az nem tud reagalni a jatékbol érkezd ingerekre vagy
kapcsolatba 1épni a jaték kornyezetével. Ennek egyik fajtaja lehet az (isz6 korbeugralasa hor-
gaszat kdzben. A masik jatékos ebben az esetben nem tudja, mikor van kapasa, és igy nem tud
halat fogni. Altipusa lehet az ugynevezett NPC kitakards. Ennek soran a jatékos kiilonb6z6
megoldasokat, varazslatokat alkalmazva megnoveli karakterének méretét olyannyira, hogy a
szamitogép iranyitotta karakterekre mas jatékos nem tud rakattintani, igy interakcioba sem tud

4 A bemutatas soran az émikus kategoriak mentén haladok.

4 Az internetes forumokat bongészve érdekes megfigyelni, hogy a kialakult szokasok eredetét a jatékosok sok
esetben megprobaljak racionalizalni, igy példaul azzal magyaraztak a szokast, hogy egyszer valaki felajanlott aranyat,
amit az utolso linkelonek igért.

4 Azaz kitiltottak. A felhasznald hatarozott ideig nem tud bejelentkezni a jatékba.

4 Minden esetben a kozdsség altal hasznalt értelmilkben magyarazom a kifejezéseket, igy elképzelhet6, hogy mas
forumokon mas jelentést adnak a terminusoknak, mas cselekményeket értenek alattuk.



KARNEVAL A HALON 161

1. kép. A karacsonyfa elétt all6 karakter 2. kép. A teritett asztalokbél formalt pénisz
kitakarasa

veliik 1épni. Kulcsadatkdzlém, Mibu mellett {ilve tapasztaltam meg els6 izben a trollkoddsnak
ezt a valfajat. Karacsonykor minden jatékos ajandékot kaphatott egy szamitogép irdnyitotta
karaktert6l. Az atvételhez értelemszerien oda kellett mennie a jatékosnak a karakterhez, és
kattintas utjan kapcsolatba kellett 1épnie vele, hogy atvehesse az ajandékot. Azzal, hogy Mibu
avatarjaval raallt a figurara, ezt mindenki szamara ellehetetlenitette. A tobbi jatékostol valoga-
tott szidalmak, fenyegetések érkeztek, mikézben Mibu kontextus nélkiili, szexualis és popula-
ris kulturalis utalasokkal teli izenetek irt véletlenszeriien.*” Néhanyan csatlakoztak a szexualis
iizenetek kozléséhez, mig masok tovabb dithongtek és szitkozodtak. A torténet csattanodja, hogy
az ajandékot az iddeltolodas miatt akkor még valdjaban nem lehetett atvenni. Mas tagok ér-
telmezése szerint sokan pedig éppen a kitakaras miatt hihették azt, hogy mar megkaphatjak az
ajandékot. (1. kép).

A kovetkez6 tipusba a hamis informaciok kozlését soroljak. Tudnunk kell, hogy a jatékrol
minden informacid, minden kiildetés és feladat leirasa, a legaprobb részletekre kiterjedé pon-
tos utmutatd elérhetd az interneten. A jatékosok ennek ellenére gyakran egymadstol probalnak
informaciokat szerezni.”® A trollkodds ez esetben a téves informaciok vagy irrelevans informa-
ciok kozlését jelenti. A jatékosok kozott ennek leghiresebb fajtaja egy kiildetés, melynek soran
nagy kiterjedésii teriileten kellett megkeresni egy szamitogép iranyitotta karaktert (Mankrik's
wife). ,,Elkiildtek mindenhovd, masik zondaba, vagy elkiildték a legnehezebb raidre.” (Mibu)
A jatékos jaratlansagat elaruld kérdésekre mas megtévesztd valaszokat is adnak, példaul el-
hitetik vele, hogy az altala tapasztalt jelenség annak a kdvetkezménye, hogy valaki feltorte a
belépési fiokjat, és éppen ,,lopja a karijat” (Mibu).

A trollkodas kovetkezd tipusa az tgynevezett gankelés. A fogalom mas jatékosok ka-
rakterének ismétlodd megolését jeloli. Ha a karakterek meghalnak, a halal bekovetkeztének
kozelében ujraéledhetnek. A gankelés soran a troll kivarja a feltamadas pillanatat, és ujra
megoli az 6vénél gyengébb karaktert. ,,0 szeretne jatszani, kiildizni, questelni, de nem tud
megszabadulni téle.” (Fiirti) A trollkodasnak ezt a valfajat egyik adatk6zlém sem gyakorolta,

47 Kés6bb magam is csatlakoztam.
4 A szokast mas kutatok is regisztraljak (Gail Shivel: World of Warcraft. The Murloc is the Message. symploké
XVII[2009]. 208-209; Julie Rak: i. m. 154.). Julie Rak a kérdezdskddésnek szocializacios funkciot tulajdonit.
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mert féld, hogy a tréfa visszajara fordul: a gyengébb karaktert hasznalo jatékos bejelentkez-
het az egyik er6sebb karakterével, vagy segitségiil hivhatja baratait, s igy végiil az eredetileg
trollkodo személy a sajat foztjét eheti meg. Az ismétl6dé 61doklés a szamitogép iranyitotta
karakterek ellen is iranyulhat. Ebben az esetben a csiny ugy érhet célba, ha a jatékosnak
sikeriil adott teriileten kiirtania az 6sszes levadaszhato 1ényt, képes a folyamatosan 0jjaszii-
leté lényeket megolni. A jatékos ezzel megakadalyozhatja, hogy mas, alacsonyabb szintii
jatékosok teljesitsenek olyan kiildetéseket, amelyekben a végrehajtand6 feladat adott szamu
teremtmény elpusztitasa.

Végiil a trollkodassal rokon, attol el nem valaszthaté az egyik beszélgettarsam altal bolon-
dozasnak nevezett jelenségkor. A trollkoddstol els6sorban az kiilonbozteti meg, hogy szandéka
szerint senkit sem kivan bosszantani. Nemcsak azért tartom a két jelenséget szorosan 9sszetar-
tozdnak, mert a fenti tablazatban mindkett6 a nem feladatorientalt tevékenységek kozott kapott
helyett, hanem azért is, mert a beszélgetések soran (legyen sz6 interjukrol vagy a tagok kozotti
hétkoznapi beszédhelyzetekrdl) egymassal osszefiiggésben jelentek meg, egyikrdl konnyen te-
rel6dott at a sz6 a masikra. A leglatvanyosabb formaja az, amikor az ételt , kipakolva”,* az asz-
talokbdl szovegeket, képeket formalnak. A képek, szovegek a legtobb esetben altesti jellegiiek,
egy beszélgetés soran rendkiviil talaloan nevezték a jelenséget feastfasztingnak. (2. kép).>

A viselkedést tobbnyire ugy értelmezik, hogy az ,,simdn a jatékos sajat szérakoztatdasa vagy
paradé masoknak. Sokszor elkezdi valaki, mds meg beall.” (Fiirti). Egyszeriibb forméja, amikor
a jatékos egyszertien kiilonleges ruhat magara oltve sétalgat a jaték varosainak féterén, és eset-
leg masok csatlakoznak hozza, vagy kiilonb6z6 parancsokat gépelve hangokat adatnak ki a ka-
rakteriikkel, ugralnak, tancolnak. A bolondozas trollkoddssal vald rokonsagat végiil jelezheti,
hogy sok tevékenység nem feltétleniil a bosszantasra iranyul, de folytatasuk mégis kivalthatja
masok nemtetszését. A jatékon beliil vannak targyként megszerezhetd jatékok (foys), tobbek
kozott egy kisvasut-készlet. A jatékosok leteszik a vonatokat, azok korbe-kdrbe mennek a pa-
lyan, mikdzben 6k karakteriikkel a kozelben allok szamara is hallhato modon vonatfiityiilést,
kattogast utanzo hangot hallatnak®! folyamatosan. Tobb jatékos részvételekor mar jelents zaj
keletkezik, ami sokszor kivaltja masok nemtetszését.

A trollkodas értelmezése

Ahogy arra fentebb megprobaltam ramutatni, a jaték egyes szakaszai kifejezetten mecha-
nikus, ismétlédé cselekvésekbol allnak. A jatékkal toltott id6 mennyiségének novekedésével
parhuzamosan a jatékos értelemszertien egyre kevesebb uj dolgot fedez fel, egyre kevesebb
meglepetés éri, ugyanakkor egyre tobb rutinszeriivé valo feladatot hajt végre. ,,A virtualis vi-
lagban vald barangolas, miként a jaték, konnyen vezet ismétlédéshez. Vajon a performativ
gesztus képes felfliggeszteni vagy akar kizokkenteni az ismétlédés mechanizmusat? Mas sz6-
val, képes-e a jatékok rutinszeriiség[ét] felfiiggeszteni?” — teszi fel a kérdést Tarnay Lasz16.%

4 Az élet rakott asztalként vehet6 el6 a jatékos karakterének kelléktarabol (inventory).

0 Az angol feast ¢s fast, lakomazni és bojtolni szavakbol.

5! Ezt a program teszi lehet6vé.

52 Tarnay Laszl0: Az uj médiumok és a test prosztetikus dimenziéi. = Hatdrtalan médiakultiira. Szerk. Antaldczy
Timea—Porczi Zsuzsanna. Bp. 2015. 209.
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Meglatasom szerint a trollkodas tobb valfaja éppen ilyen performativ aktus, ami a minden-
napossa valo cselekvések egyhangusagat tori meg. ,,Unalmamban elkezdtem ilyeneket idéz-
getni, és masok elkezdtek valaszolni. Kabé mint egy flashmob, csak nem volt megszervezve.”
(Mibu) Tarnay gondolatmenetét kdvetve ugy latom, hogy a trollkodas sok esetben valoban ké-
pes elérni, hogy a felhasznalo ne reflexszerti valaszt adjon egy, a virtualis térbdl érkezd ingerre.
A cselekmény alapvetd célja a nevettetésen tul éppen a hataskeltés, a valaszreakcid kiprovoka-
lasa. A bosszantas, a provokativ cselekedet tehat nem ér célt, amig az dldozat fel nem fiiggeszti
normalis cselekvését, az eléadasszerii, nem feltétleniil a bosszantast célul kitlizé bolondozasok
pedig addig, amig masok — rutinszer(i tevékenységiiket szintén félbehagyva — nem csatlakoz-
nak hozzéjuk. K6z0s benniik a nevetés, a nevettetés szandéka.

A rutinszerii cselekvésekkel szembeallitott trollkodas tobb kiilonbdzé formajaban is megta-
lalhato az ismétlés motivuma. Elkiildik ugyanazt az iizenetet, ugyanazt a hangot hallatjak a ja-
tékosok, ugyanazt a karaktert pusztitjak el Gjra és ujra. Ugyanakkor a gépies, automatizalddott
cselekedeteket megtorik: a masik fél nem tud kattintani, amikor kapasa van, a szokott modtol
eltér6en nem fér hozza a masik karakterhez. A kérdez6t masok tanacsainak vak, automatikus
kovetése nevetség targyava teszi.

Minderrdl Henri Bergson klasszikus megallapitasa juthat esziinkbe a nevetésrél: a merevség
komikus, aminek a biintetése a nevetés, mely ,,rugalmassagot ad mindannak, ami gépiessé mere-
vedhetne a tarsadalom testének feliiletén.”> A nevetés egyik forrasa a gépiesen ismételt tréfa és a
monotonitast megtord egyedi reakciok kiprovokalasa, a masik a gépies cselekvések véghezvite-
Iének megakadalyozasa. Bergson megkozelitésében a nevetségessé tett személy, a bosszankodok
iranyaba mutatott részvétlenség hozzatartozik a nevetéshez, ami megmagyarazhatja, hogy az eti-
katlan cselekedeteket miért nem itéli el a k6zosség.>* Masfel6l Bergsonnal a nevetés sosem lehet
elszigetelt.> ,,Nincs szanalmasabb, mint egy visszhangtalan andlozds” (Mibu).>

A trollkodas fontos jellemvondasa, hogy potencidlisan barki lehet résztvevod €s szemlélo, a
cselekmény soran a szerepeket szabadon valtogathatjak az érintettek, egyediil a gany célpont-
java tett személy van bezarva halatlan szerepébe. Az eseményben vald részvétel kiprovokalasa,
masok bevondsa elengedhetetlen része. A trollkodds és a bohdckodds sordn megjelenik a vas-
kos humor, az altestiség, a groteszk testiség, elég csak a magat mas faju lénnyé és sokszoros
méretlivé varazsold karakter képére gondolnunk (/. kép). Az étellel megrakott asztalokbol for-
malt fallosz kozos kirakasat egyiitt elkoltott lakoma kdvetheti. A portyak folyaman, az életerd
visszatoltését célzo kozos étkezések soran Mibu hatasként egy malacra iilt fel, és az asztalra
ugrott. ,,Mindig, amikor ott kajaltunk, belefarolt a disznoval a kajaba.” (Fiirti) A jatékban fon-
tos targyak, képességek neve az andlozas soran meglehetdsen lefokozodo kontextusban jelenik
meg. Mindez lehetévé teszi, hogy — ahogy azt Glozer Rita az internetes parddiavideokkal kap-
csolatban tette — mi is bevonjuk Bahtyin karnevali nevetését a jelenség értelmezésébe.’

53 Henri Bergson: 4 nevetés. Ford. Szavai Nandor. Bp. 1994. 47.

* A trollkodo személy a bohockodd ember (Boporoyog), ,,nem kiméli sem magat, sem masokat, csak meg tudja a
tarsasagot nevettetni; olyanokat fecseg, amiket a tisztességes ember soha ki nem ejtene a szajan, st egy résziiket talan
meg sem hallgatna.” Arisztotelész: Nikhomakhoszi Etika. Ford. Szabé Miklo6s. Bp. 1987. 4/14. 1128a—1128b (118. 0.).

> Uo. 34-37.

¢ A cselekvés performativ jellegén til talan ezzel magyarazhatjuk, miért toltik fel a jol sikeriilt trollkodasokrol
késziilt felvételeket a videdmegoszto oldalakra.

57 Glozer Rita: Internetes parédiavidedk és ifjusagi médiahasznalat. Replika 90-91. sz. (2015). 132—136; Mihail
Bahtyin: Frangois Rabelais miivészete, a kozépkor és a reneszansz népi kulturdja. Ford. Konczol Csaba. Bp. 1982.
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Az elbado és nézd szerepének feloldodasa, a groteszkség, az altestiség, a lakomazas, az
eltilzott idomok mellett tovabbi parhuzamokra lelhetiink. A trollkodas becsmérlése nem hét-
koznapi, személyekre iranyuld,*® hanem a személyek altal képviselt magatartast, a komolysag
képvisel6it célba vevo;® tragarsaga nem hétkoznapi mosdatlan szajusag, ezeket a megnyilva-
nulasokat a kozosség elitéli;* helye részben elkiiloniilt, hisz eldszeretettel trollkodnak, bolon-
doznak a varosok féterén, keresked6hazakban;®' halala a gankelés soran a vidam, a nevetés
kisérte pusztulds.®® A felfokozott szexualitas, a fallikus jelképek hasznalata szintén a karnevali
vilagszemlélet jellemz6i koré sorolhat6.** Végiil a parhuzamok akkor valnak igazan beszédessé,
ha a trollkodo6 személy csinyeit Panurge ,,szokasaival” vetjiik 6ssze.*

Mindemellett fontos ramutatnunk, hogy a trollkodds és a bolondozds szamos megnyilvanu-
lasat megprobaljak ellehetetleniteni a jaték adminisztratorai. Mibu idén nem tudta kitakarni a
karacsonyfat, mert a kozelében nem iilhetett fel a hatasara, és igy nem tudott elég nagyra ndni.
A készitok a kisvonatot 0sszetord eszkozt adtak ki, a fiityiilés hangjat elnémitottak a programban.
Pontos térképeket, leirasokat épitettek be a jatékba, hogy ne lehessen megtéveszteni a tobbieket.
Mibut szamos alkalommal eltiltottak egy id6re a jatéktol. ,,Mdaskor meg olyan indokkal bannoltak,
hogy testrészeket meg testfolyadékokat nem lehet felirni, vagy valami ilyen b***tt hiilyeséget ir-
tak.” (Mibu) A népi, karnevali kultira ebben a kdzegben is a hivatalos kultira ellenzéke.*

A trollkodas és a karneval kozott tehat szamos parhuzamos vonast fedezhetiink fel, ahogy
Bahtyin és Bergson nevetésfogalma is megegyezik egy fontos pontban: a nevetés mint a merev-
ségre adott valasz mindkettdjiik miivében feltlinik. Bahtyin tgy fogalmaz, hogy a nevetés soran
-amit megérintenek, azt »testivé teszik«, materializaljak, s ugyanakkor lebegén konnyeddé val-
toztatjak”;% a nevetés nem hagyja, hogy ,,a komolysag megdermedjen”.®” Ugyanakkor Bahtyin
maga is reflektal arra az alapvetd kiilonbségre, amely elvalasztja kettejiik megkozelitését.*®
A Bergson altal leirt nevetés csak tagad, mig Bahtyin nevetése teremt, allit valamit a vilagrol.
A kérdés az, hogy a trollkodasrol és a bohockodasrol elmondhato-e ez.

Meglatasom szerint a tricksterhez hasonldan a trollkodo személy tevékenységével minden
értéket megkérddjelez, de ugyanakkor minden értéket lathatova tesz.® Amikor a trollkodds
a beszélgetések soran szdba keriil, gyakran artikulalodik a gyengék védelme, a tulzasba vitt
jaték elhibazottsaga és a jatek ismeretének fontossaga, a bosszankodok elitélése. Az tigyetlen,
tajékozatlan és a bosszankodo, rugalmassagat elvesztett, 6nmagat és a programot til komolyan
vevo jatékos a leggyakoribb céltablaja a trollkoddsnak. A jobban sikertilt, kés6bb gyakran fel is
emlegetett tréfahoz vagy egy jaratlan, vagy egy rugalmatlan jatékosra van sziikség.

¢ Uo. 144.

% Uo. 214.

0 A rendkivill rossz megitélésii kamaszokat és tort szerverrdl frissen atlépett jatékosokat tartjak mocskos szajunak
a kozosségben.

¢ Uo. 191.

92 Mihail Bahtyin: A4 sz6 miivészete és a népi nevetéskultura. (Rabelais és Gogol) Ford. Konczol Csaba = U6.:
A sz0 esztétikaja. Valogatott tanulmanyok. Bp. 1976. 363.

9 Tanczos Vilmos: Szimbolikus formdk a folklérban. Bp. 2007. 121.

% Frangois Rabelais: Pantagruel. Ford. Gulyas Adrienn. Bp. 2010. 115-122. (1I/16.)

% Mihail Bahtyin: i. m. (1976) 353.

6 Bahtyin: i. m. (1982) 105-106. (Kiemelés tSlem B. A.)

7 Uo. 154.

% Uo. 91.

% Paul Radin: The Trickster. A Study in American Mythology. New York 1956.



EME

KARNEVAL A HALON 165

Fontos itt emlékeztetnem ra, hogy a jatékban valo jartassag az elsddleges érték a kdzossé-
gen belill, a presztizs elsddleges forrasa. Hidba ismerik egymast a jatékosok, a presztizs offline
tamaszai (kor, vagyon, végzettség stb.) szinte sulytalanok a kozosségen beliil.” Ugyanakkor
a jatékban vald tulzott elmélyiilés hasonléan rossz megitélés ala esik. Gyakori szidalom, ami
éppen a trollkodas kozben jon el6, a no lifer kifejezés, ami a jatékos ama gyakori félelmére, il-
letve arra a sztereotipiara utal, mely szerint a til komolyan megélt jaték miatt a jatékos elveszti
a kapcsolatat az élettel.”!

Konklazido

Mindezek alapjan megallapithatjuk, hogy a frollkodas a jaték merevségére, gépiességére,
adott valasz, performativ aktus, mely nem tagadd, hanem karnevali, igenld nevetést hiv életre.
A hatékonysag, a rutinszertisé€g, a monoton ismétlédés folytan, a meglepetés és a kockazat hia-
nyaban atalakulo jatekélményt probalja helyreallitani, a tlsagosan komolyan vett, a munkajel-
leglivé valo jatékba viszi vissza a jatékossagot, ugy, hogy kozben a butasagot, jaratlansagot is
pellengérre allitja. A komolytalan és a komolykodé jatékmoddot tAmadja, a nevetésen keresztiil
az egyensulyt, a jatek jatékossagat probalja helyreallitani.

Carnival on the Net
Keywords: MMORPG; netnography, trolling; carnival; laughing

Trolling is a notable aspect of computer-mediated communication and online gamer culture. The results of the
paper are based on a netnographic research of a community of gamers that primarily play together the Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game, World of Warcraft. The following paper attempts to comprehend the emerging
cultural phenomenon of trolling and other non-goal oriented actions in the context of the game, construing it as a
carnivalesque and performative element of contemporary online culture.

" Eléfordult, hogy adatkozl6m télem tudta meg, hogy a kozosség egyik, altala mar évek Ota személyesen is ismert
tagja mivel foglalkozik.

" Lasd Preeti R. Khanolkar—Paul D. McLean: 00-Perenting it. Videogame Play Through the Eyes of Devoted
Gamers. Sociological Forum. XXVII(2012). 966-967.



