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Hollow Szeri Viktor koreografus, Pall Tamas jatéktervezé és Muskovics Gyula kurator
k6zds hallucinacioit testesiti meg. A csoport 2018 6ta valdsit meg immerziv installacidkat,
tereken és valdsdgon ativel§ élményeket. Lathatd és immateridlis erdiket zenével
és jatékmechanikaval 6tvozik, a koreografidt és a kortars tanc eszkdzeit pedig koltészettel,
szerepjatékos modszerekkel vegyitik. Munkaik olyan vilagok prototipusai, amelyekben a
konszenzualis valdsag rendszerei megkérd@jelezhetévé és moddosithatéva valnak. Eddig
leginkdbb homaly fedte témakkal foglalkoztak, mint példdul a dark roomok, a millenniarista
szektak, az 6koszorongas, a természet mint feketedoboz vagy a séta mint pszichoaktiv
hatdanyag. Performanszaik pedig sosem ismétlédnek; ahhoz a térhez és pillanathoz igazodnak,

az alapjan mozognak, transzformalédnak és mutaléddnak, amelyben épp zajlanak.

SA: A csapatban hogyan oszlanak el a fel-
adatok, hol érnek &ssze, hol talalkoznak a
parhuzamok?

Hollow: 2018 6ta dolgozunk egyltt, és azéta
fontos szamunkra, hogy egyenlé mddon osz-
szuk el a feladatokat mind az alkotas, mind a
szervezés tekintetében. Mindent mi magunk
csindlunk, az utdbbi idében rengeteg palya-
zatot adtunk be, és a produkcidink megvald-

suldsa soran a menedzsment is gyakran a mi
feladatunk. De ez j¢ is igy (egyelSre), mert
legaldbb flggetlenek vagyunk.

A leggyakrabban harmunk altal megteste-
sitett Hollow karakter formatlansaganak és
rugalmassaganak koszonhetben a mlvésze-
ti intézményrendszer ,korlatai” is kevésbé
vonatkoznak rank. Mindharman kuilonb6zd
eszkdzdkhoz értink a koreografiatél és a

tanctol kezdve a koltészeten és a narrati-
va- vagy jatéktervezésen at a kiterjesztett
valdsagig és a szerepjdtékos modszerekig -
az utébbit mar egyitt kezdtik el felfedezni.
Vizidink azonban hasonléak: mindannyian
szUkosnek éreztik kordbban azokat a ke-
reteket, amelyek kdzé a szakterlleteink &l-
tal predesztindlva voltunk. Szerettik volna
meghaladni a digitalis tér kétdimenzidssagat,
a frontdlis szinhazat, a kiallitdsok statikussa-
gat, valamint a mdalkotds mint zart rendszer
elképzelését. Immerziv, performativ tereket
és valdsagon ativeld (cross-reality) élménye-
ket kezdtink el létrehozni, amelyek allan-
ddan bdévilnek, modosulnak, esetleg talal-
koznak is egymassal. Kozos érdeklédésink
kozéppontjaban a vilagteremtés all, Hollow-t
pedig egy csomopontként képzeljik el, ahol
ezek a vilagok egymasba véreznek (bleed).

Idealis esetben a munkafolyamat olyan, mint
egy kreativ mihelymunka. A leghatékonyab-
ban kilfoldi rezidenciaprogramokon tudunk
dolgozni. Mindenki bedobja a kdzdsbe azt,
ami éppen foglalkoztatja, és abbdl sziletik
valamiféle elegy, amit aztan ki-ki a sajat esz-
kozeivel formal tovabb. Itt fontos megjegyez-



ni, hogy a pontot a mondat végére sokszor
nem mi, hanem Molnar Andras és Marque-
tant Tamas teszik ki, akikkel zenészként va-
lamennyi projektinkben egyluttmUkoduink.
Parhuzamok leginkabb a gondolkodésmo-
dunkban vannak, ugyanakkor ki is egészitjuk
egymast. Azis fontos, hogy baratok vagyunk,
hasonld a humorunk, aminek kulcsszerepe
van sokszor, és olyan emberekkel szeretink
egyUtt dolgozni, akikkel a kdzds munka so-
ran személyesen is jol kijovink, tehat nem
csupan egy produkcio megvaldsitasan van a
hangsuly, hanem forditva: maga a projekt az
egyltt toltétt id6 soran sziletd furcsa otletek
és kollektiv hallucinaciok dokumentuma.

SA: Foglalkoztatnak titeket a videdjaték-ter-
vezés és a filozéfia Osszekapcsolodasardl
szolo szakirodalom hidnyosségai is. Elem-
zitek a tervez6k metafizikai és metaetikai
dontéseinek a videodjaték-vilag létrehozasara
gyakorolt hatasat?

Hollow: Egyre tobb akadémikus megkdzeli-
tés jelent meg az elmult hisz évben, ami a
filozéfidt a jatéktervezés modszertanaval
fonja 6ssze. Fontos elméleti referenciak sza-
munkra tobbek kozott Federico Campagna
és Stefano Gualeni mivei, azonban munka-
ink érzékelhetd és értelmezhetd feliletein
kevéssé jelennek meg direkt médon az el-
méleti kutatasokbodl atszivargd gondolatok.
A jatékokhoz sokféleképpen kozelitink. Az
open-world videdjatékok okoldgidja, a ja-
tékok agenciaszimulald volta és a gamer-
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szubkultura radikalizalédasa egyarant ér-
dekelnek minket, és ez megmutatkozik a
projektjeinkben is. Az a folyamat, ahogyan
a jatékvilagainkat kialakitjuk, sokban eltér a
konkrét és tradicionalis jatéktervezdi meto-
dolégiatél és szokasoktdl. Altaldban intui-
tivan kezdink el épitgetni egy vilagot, majd
sporadikusan dolgozzuk ki a fikcid egyes
részleteit. Az alkotas soran fontos szerepe
van a (jatéktervezésben gyakran alkalma-
zott) dinamikus 6sszeédllasoknak és a gene-
rativ épitkezésnek. Az utdbbi nalunk legin-
kabb a csoportmunka, az egymasra hatas
és a beszélgetések folyaman figyelheté meg.
Ez a fajta dinamikus épitkezésmaod lehetéveé
teszi, hogy folyton at- és kialakuld koncep-
tualis és fizikai tereket, szovevényeket tart-
sunk életben. Ezek a néha keletkezésukkor
,fel nem hasznalt” darabkak legljabban az
Archivum cimd munkankban kapnak helyet,
ami egy folyton bd&vilé ugynevezett meta-
projekt, ahol az Ujabb narrativak és mar
meglévd vilagaink gyakran egymasba foly-
nak. Az Archivum egyik fejezete volt példaul
az agb tavalyi MMM cimU kiallitdsan bemu-
tatott Odadt is, amely nemcsak a Summithoz
kapcsolodik szorosan,' de a Phoenix karak-
terei is megjelennek benne.

Osszességében elmondhatjuk, hogy a
kisérleti jatékmechanikaink és a perfor-
manszok él8 koreografidja folyamatosan
kiegésziti és mddositja egymast. A mUfajok
vegyitése és a diszciplindk 6sszefonddasa
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legtobbszor érdekes, mindannyiunk szama-
ra Uj élményeket eredményez mind szakmai,
mind pedig személyes szinten.
SA: Egy-egy projekt készitése soran mély-
rehatéan foglalkoznotok kell a mestersé-
ges intelligencia, a blokklanc-technoldgia,
az adatalapu gazdasag, az uberizacio- és a
platformkapitalizmus kritikajaval is.
Hollow: A csoporton belil folyamatos a
diskurzus ezekkel kapcsolatban, leginkabb
a kutatasi fazisban. A mesterséges intelli-
genciaval vald kapcsolatunk meglehetésen
,Szoros”, lévén, hogy tobb projektben al-
kalmazunk Ml-re alapuld technoldgidkat. Az
uberizacid-, a platformkapitalizmus és az
automatizacid mind korunk diskurzusahoz
tartozd fogalmak és jelenségek, és igy gya-
korlatilag kikerllhetetlen témak, amelyekkel
egyénileg tobbszor foglalkoztunk mar. Ko-
zosen inkabb ezek tarsadalmi hatasait vizs-
galjuk, és igy gyakran érzékelhetbek a spe-
kulativ, fiktiv vildgainkban, de sosem direkt
maodon.
SA: Mi a kilénbség tabu és titok kozott?
Hollow: A kuldnbséget jol leirja a kdvetkezd
idézet, amely egy berlini melegbar manifesz-
tumabdl szarmazik: ,A titok valaminek a é-
tezését, az egyuttlétet és a hallgatasrol vald



k6z0s megegyezést sejteti. A tabu nem Létet,
egyedullétet implikal, és koveteli a hallga-
tast. Mi mindennek a létezésében, magunk-
ban és a szavak hidbavaldsagaban hiszink.”
Ezzel a kérdéssel els& munkankban, a
Phoenixben foglalkoztunk leginkdbb. Ez a
dark roomok és a gay cruising vilaganak uj-
raértelmezésével olyan helyekre enged be-
tekintést, ahova sokan egyébként nem jutnak
el. Persze nem ugy kell elképzelni az el8a-
dast, mint egy szexklubot. Ennek inkabb az
esztétikajat és a mechanizmusait emeltik be
a Phoenixbe fantasztikus és gamerkarakte-
rekkel keverve, amellyel a (meleg) tarske-
resés gamifikdlddasara is utalni szerettlink
volna. Végeredményben pedig a kdzdnség-
nek egy ongoing, bulihoz hasonlé élményben
van része, ahol kilénbdzé - virtualis, fizikai,
személyes, kollektiv stb. - valdsagszinteken

érkeznek és keverednek egymassal az infor-
maciok egyfajta decentralizalt hatast keltve.
A téma, amivel foglalkozunk, nem egyszerd.
Egyrészt azért, mert valami olyanrél proba-
lunk meg beszélni, ami titkos, vagy legalabb-
is nem nyilvanos. MasfelSl azért, mert bar
sérilékeny kozosségrél beszéllink, a dark
roomok vagy ugy altalaban véve a kruzo-
lés egyaltaldn nem probléma- és hierarchi-
amentes. Az immerziv kdrnyezet vagy él&
szerepjaték (LARP), amelynek az eszkozeit
tdbb munkankban is alkalmazzuk, abban
segit, hogy kizkkentsik az esemény részt-
vevbit a hétkdznapok soran felvett karak-
terikbdl, melynek kdszonhetéen kevesebb
elditélettel tudnak - atmenetileg - egy Ujfajta
valdsag részeivé valni. Annak ellenére, hogy
ez egy 2018-as projekt, a mai napig alaku-
l6félben van. Legutdbb az Under500 nevd
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Onszervez&8dd fesztivalon adtuk el nyaron,
néhany nappal a ,propagandatorvény” be-
vezetését kovetben. Ennek az eléadasnak
az installaciojaban egy fiktiv levelet helyez-
tink el, amely a Phoenix egyik képzeletbeli
résztvevgjétél érkezett, és arrol szol, hogy
midta az utolsd kozterek is dsszeomlottak,
az egyetlen kontextus, ahol még utdpidk
szllethetnek, a tlntetés, igy a Phoenix egy
kollektiv  non-konszenzudlis hallucinacio,
ami ideig-oraig képes elkerllni a felugyeleti
rezsimek tekintetét, am a valdsag Uvegsiva-
tagaban ilyen események mar nem léteznek.
SA: Egy-egy projekt felépitését milyen inter-
diszciplinaris ,kutatasok” elézik meg? Mind-
annyian mas poziciobol kozelitetek egy fel-
tételezett és elére meghatarozott kdzéppont
iranyaba, vagy egyfajta decentralizalt tér (ét-
rehozasanak a vagya mozgatja a projekteket?
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Hollow: Sosem koézelitink elére meghata-
rozott kézéppont felé. A kutatasaink inkabb
intuicidalapuak, és nem tudjuk, mi fog beld-
LUk Kisulni. Ilyenkor nagyon fontos a koztlnk
lévd bizalom, vagyis az abban vald ,hit”, hogy
akarmi is lesz a végeredmeény, illetve akarmit
is csinal a masik, az izgalmas lesz, és megéri
a befektetett munkat. Talan az a lényeges és
érdekes szamunkra, ha valami weird, vagy-
is fura, és nem tudjuk hova sorolni, mert az
ilyen dolgok képesek beinditani masokban is
a gondolkodast. Altaldban efelé toreksziink,
de azért nem kell nagyon megerdltetni ma-
gunkat, mert az abszurd Otletek (szerencsé-
re) természetesen jonnek belélink.

Emellett inkabb a sok iranyba tarto, néha
zavaros, mas szoval decentralizalt koncepcio-
kat és helyzeteket kedveljik. gy megragad-
hatatlanok tudunk maradni, és képesek va-
gyunk ellendllni a munkaink targyiasitasanak.
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Ez a torekvés nem csupan térben oOlt testet,
ahol sokszor annyiféle médiumot és inter-
face-t alkalmazunk, hogy nehéz lenne egy
f§ csapast taldlni az informdacidaradatban,
a kozonség (jo esetben) inkabb az élmény-
ben vald elmerulést valasztja. Ez az attitld
ugyanigy megfigyelhet6 a mozgasban és
példaul abban is, ahogyan a szbvegekkel
banunk. A kdztereken, galéridakban és szin-
hazakban egyarant bemutatott Summit (ma-
gyarul (vstcs) cimd munkankban példaul
egy hosszu ,profécia” hangzik el, mely egy
meg nem nevezett ,Eljovendd Eseményrdl”
szol. A beszéd az azt kisérd performansszal
egyUtt, ugy tlnik, hogy tart valamerre, am
a nagyvonalu keretezés ellenére (él6 zene,
csoportlogd, egyenruha, zaszld, Kivetits,
Onkéntesek stb.) a végén nem derdl ki, hogy
hova. A Summit a spekulaciordl, a varako-
zasrol és a sotétben tapogatddzasrol szol

leginkdbb, és igy a benne elhangzd széveg is
egy hatarhelyzet fenntartaséhoz jarul hozza.
Ebben az el6adasban nem akarunk allast
foglalni a fejlédés iranyaval kapcsolatban,
ezért inkédbb a mar meglévé koncepcidk és

forgatokonyvek  (Osszeesklvés-elméletek,
mitoldgiai referenciak, szektas elképzelések)
keverékébdl alkotunk egy ,sajtat farkaba
harapd” narrativat. Ugyanakkor az kifejezett
célunk volt, amikor 2019-ben elkezdtlnk
dolgozni rajta, és mindenhonnan preapoka-
liptikus hangulat aradt (példaul akkor jott ki
az HBO Csernobil-sorozata), hogy eloszlas-
suk a kozonségben azt az illuziot, hogy egy
performansz barmiféle hatast képes gyako-
rolni olyan, emberi értelemmel felfoghatat-
lan ,objektumokra”, mint a jové&.

SA: Projektjeitekben hogyan csapddik le az,
hogy egy szoftver megbizhatébb az ember-
nél?



Hollow: Nem gondoljuk ezt, sét az egyik
legutdbbi projektinkben épp olyan virtua-
lis lényeket teremtettlink, amelyeknek az a
feladata, hogy elbizonytalanitséak a felhasz-
nalét. Ez a Sprawled Soilware, amelyet az
Omsk Social Clubbal kézdsen valdsitottunk
meg idén tavasszal a budapesti Sin Kultura-
lis Kdzponttal és a berlini Montag Modusszal
egyUttmdkodésben. Harom chatbotot hoz-
tunk létre, amelyek a Telegram nevl Uzenet-
kuldé mobilalkalmazason keresztil lépnek
kapcsolatba a jatékossal, és egy koztéri sé-
tara hivjak. A vilag barmelyik pontjan megte-
hetd, vezetett sétak célja, hogy olyan egyéni
élményt nydjtsanak - kulonféle zenei, képi,
virtualis, koreografikus és verbalis tartalma-
kon keresztll -, amelyek soran a jatékos ujra
felfedezheti kdrnyezetét. A projekt szirrealis
tajainak megtervezésekor rengeteg dkogoti-
kus referenciaval is dolgoztunk. Abbdl indul-
tunk ki, hogy az a biotechnoldgiai kérnyezet,
melyben létezlnk, olyan, mint egy fekete do-
boz. Ezaltal pedig sem megbizni nem lehet
benne, sem birtokolni vagy iranyitani nem
vagyunk képesek.

SA: Milyen eszkdzdkkel és technikai tudassal
kell rendelkeznlnk ahhoz, hogy egy altalatok
krealt, kiterjesztett, immerziv élményt meg-
tapasztaljunk?

Hollow: Bar készitettlink olyan mdveket (leg-
inkdbb a jarvany tetézésének idején, amikor
elképzelhetetlen volt él6 események szerve-
zése), amelyeknél magasabb volt a belépé-
si klszob, és amelyekhez tdbblépcsds re-
gisztracids folyamatot kovetden, kuldnbozd
applikaciokon keresztil lehetett hozzaférni,
idealisnak azt tartjuk, ha a munkaink befo-
gadasahoz nincsen szlkség extra tudasra és
eszkodzdkre. De ha van is, igyekszlnk a ko-

zOnség, a résztvevék rendelkezésére bocsa-
tani a szlkséges tudast, példaul ,playbook”
formajaban.

Januarban az agb felsé emeleti konyha-
jdban szerveztink egy tizfés vacsorat, ahol
a részvétel feltétele az volt, hogy mar léte-
z8 Hollow-karaktereket vagy azok keverékét
kellett megtestesiteni; a vendégeknek karak-
terkartyakat adtunk, illetve az 0sszes addig
felhasznalt jelmezt és sminket is hasznalhat-
tak. Ezenkivil semmi mas instrukciot nem
adtunk nekik, és nem is nagyban kuldénbdzott
az esemény egy barati vacsoratél. A vége
felé azonban egyre furcsabb hibridek szllet-
tek, orddg-minotaurusz-manga keverékek,
és a legtdbben ragaszkodtak az altaluk kre-
alt karakterhez. Valaki az arcara tapasztott
arany maszkot egész este viselte annak el-
lenére, hogy nem tudta benne kinyitni a sza-
jat. Ez az esemény volt a The Camp (vagyis
A tébor), az elsé olyan dolog, amit Hollow
név alatt valodsitottunk meg. A szerepjaték-
szer( eseményt ,térfigyeld” kamerakkal do-
kumentaltuk, a felvételt pedig végll a pragai
Y: We Are Not Alone (slow tv) programjaban
vetitették le.

SA: Lehet egy mU célja, hogy feltarja a limi-
nalitdshoz, a hatarhelyzeti allapotokhoz valé
viszonyunkat, a korkords idg, valamint az
ember, a technoldgia, az dsvanyok és a nem
létez6k kozmikus halmazanak megértésén
keresztul?

Hollow: Ezzel a mar emlitett Sprawled Soil-
ware kapcsan foglalkoztunk. Véleményunk
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szerint a legidealisabb mddja, hogy feltar-
juk a liminalitashoz valo viszonyunkat, hogy
mindezt élmény formajaban tessziuk. Bar ez
a projekt a jarvanyugyi korlatozasok miatt az
elejétdl kezdve az online térbe kényszerult,
a LARP és a Real Game Play (RGP) eszkozeit
ittis alkalmaztuk az élményszerlség érdeké-
ben. A projektben megsziiletd harom karak-
ter (a terjeszked® anima mundi, Thermadite
Renji, a multidimenzionalis &si ektoplazma,
Levetia A. Eaf és a gotikus cukisag, Obscura
Sol) példaul kildonbozd feladatok teljesitését
kéri a jatékostol, aki ezek végrehajtasaval és
dokumentalasaval portalokat nyithat meg,
ahonnan az eltlinéssel, a kornyezetben vald
feloldodassal kapcsolatos tartalmak (vide-
ok, hangfajlok, versek, AR-kontentek) sziva-
rognak at a jelenébe. A szerepjaték eszkd-
zeit a Sprawled Soilware-ben nem csupan a
technoldgidval életre keltett chatbotok meg-
tervezésekor alkalmaztuk, de maga a valds
térben tett séta is egy karakter fokozatos fel-
vételérdl szol. A jatékos egy utazo szerepébe
kerll, az ut finom korvonalait pedig tdbbek
kozott pszichedelikus élménybdl kiindulva
hatdroztuk meg azzal a ki nem mondott cél-
lal, hogy az élmény soran teljesen felolddd-
jon koérnyezetében.

1 Az Odadt (vagy Archivum I) a Summit folytatédsdnak tekinthetd. Mig a Summit résztvevéi, amely utdlag az Archivum |
nevet kapta, az ,Eljovend6 Esemény” el6tti utolsé pillanatban merilnek el, az Odadt, ahogyan a cim is jelzi, a ma-
sik oldalon, vagyis az elkerilhetetlen esemény beteljesiilését kdvetSen jatszodik egy széttdrhetetlen fémhaldkkal
atsz6tt helyen, amely a remény, a gyermekkor, az 6regedés és az emlékezet koré épul.



