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A videdjatékok vallasi vonatkozasai:
tartalmak, hatdsok, egyhazi reakciok

ANDOK MONIKA*

1. Vallas - popularis kultira — videdjatékok

A videdjérékokat a médiaclméleti szakirodalom a popularis kulttra kérdéskorében tdrgyalja.!
Ennck megallapitasa azért fontos, mert segiti a valldsi tartalmak és a videdjarékok kapcesola-
tinak kontextualizdldsdt, ugyanis a populdris kultiraban széles korben és régéra jelentek meg
valldsos tartalmak. Mind a mozi, mind a televizié vonatkozdsiban megjelentek bibliai témak
népszerl filmekben vagy televizids sorozatokban. A populdris kulttrdban megjelend valldsos
elemek kutatdsdnak meghatdrozé alakja az amerikai médiaprofesszor Stewart Hoover, aki az
1970-es évekedl empirikus kutatdsok sordt szentelte a témdnak. A torténetbeli meritéscken tdl-
menden ugy véli, hogy a populdris média torténeteiben a transzcendencia igénye fogalmazddik
meg egy valldsos transzcendencia nélkiili vilagban. S ezen folyamat sordn a populdris kultira
reszakralizaci6s ritusai képesek lesznek kozosséget teremteni, illetve egyfajta szubjektiv hitet
megerdsiteni.? A magyar kutatd, Csaszi Lajos szerint ebben egyszerre van benne a mindennapi
élet, annak kritikdja, s6t meghaladdsi lehetdségei is.

»A ritudlis kommunikécié neodurkheimi elmélete éppen erre a sokdig figyelmen kiviil hagyott sz-
szefliggésre hivja fel a figyelmet, amikor azt hangstlyozza, hogy a térsadalom ¢és a kultira nem egy-

szertien a kommunikacidn keresztill, az tizenetek tovabbitdsa révén létezik, hanem ugyanennyire az

iizenetekben, a kommunikdciéban magaban is.”?
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A valldsos gondolkodds és a populdris médiatartalmak kozti kapesolat feltdrdsara fokuszald
vezetd nemzetkozi folyoirat a tobb mint 30 éve megjelend Journal of Religion and Popular
Culture. A lap jubileumi szdmaban 2018-ban a két fészerkeszté, Marcus Moberg és Martin
Rademacher leszogezik, hogy a kulttra fogalmit rendkiviil széles kortien értelmezik, s tévol
tartjak a folyodirat szellemiségét azokedl a dichotémiakedl, esetleges hierarchizaltsagot implikdld
megkozelitésekedl, melyek a tomeg- és magaskultdra vagy elitkultira megkiilonboztetésére épi-
tenck.® Témank szempontjabdl ez azért fontos, mert a videdjatékokra is sokan ugy tekintenek,
mint gyerekes, alacsony szinvonalu szérakozisra.

A popularis kulttira elemzése a kulttrakutatdson (cultural studies) beliil szorosan kapcsold-
dik a befogaddsvizsgdlatokhoz is. Igaz ez a brit hagyomdnyra, elsésorban a Birminghami Iskola
mukédésére, de az amerikai megkozelitésekre is. Tulajdonképpen az 1960-as évekedl kezdve
megy végbe a médiakutatésban az a fordulat, melynek nyomdn a médiaszovegek poliszemikus
voltdra fékuszalnak a vizsgalatok; s azt prébaljak feltarni, hogy a kiilonb6z6 befogaddk milyen
eltérd jelentéseket hoznak létre ugyanazon tartalomhoz kétotten.® Vagyis a kutatok megprobal-
jék azonositani azon kulturalis, tarsas, gazdasdgi, illetve pszicholdgiai tényez8ket, melyek befo-
lyésolhatjék a jelentés létrehozdsat a kiillonboz6 befogadéi csoportokban. Példaul milyen jelen-
tést hordoz egy akciéfilm néhany amerikai hajléktalan szdmdra, egy szappanopera feminista
néz8k szdmdra?® Ezen eltérd ,olvasatok” azonositdsakor a hangstly a média hatdsdrdl dtkerilt a
médiatartalmak befogadisdra. Ezt nevezik a médiakutatas kulturalis vagy értelmezé fordulatanak.
Mir az 1980-as évekedl taldlkozunk olyan elemzésekkel, melyek a vallisos befogaddk jelentés-
létrehozasit vizsgaljak egy-egy televizidmiisor kapcsin. Ugyanis a befogaddsvizsgalatok elséd-
leges médiuma a televizid volt, s a televiziés miisorokhoz kapcsolédd befogadasélményeket ku-
tattak. Az amerikai szakirodalomban itt is Hoover munkdssigahoz kothetjiik a legtobb feltard
vizsgalatot.” Szamos alkalommal elemezte, hogy egy-egy populdris mtsor milyen értelmezéssel
bir a valldsos, illetve nem valldsos befogaddk esetében. Természetesen komoly médszertani ki-
dolgozottsig jellemezte ezeket a kutatdsokat.® A befogadds vizsgilatokban jelentés kiillonbség
mutatkozott a brit és az amerikai megkézelités kozott, mig az eurdpai porondon meghatirozéd
Birminghami Iskola marxista alapokon nyugvé médiaclméletre alapozta kutatdsait. Mig az
amerikai inkabb antropoldgiai vagy liberalis pragmatista szemléletd.” Ez utébbihoz sorolhatjuk
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rul: A Dallas és a tomegkultara ideoldgidja. Replika, 1995/17-18.201-214.

7 Stewart M. HOOVER: Mass Media Religion: The social sources of the electronic church. London, Sage, 1988.
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James Careyt, a kommunikdacié ritudlis modelljének kidolgozéjat.® A brit hagyomany is ¢l val-
las és média kapcsolatdnak kritikai elemzéseiben. Fontos megemliteniink azon folydiratokat,
melyek ezen irdnyzat zdszloshajoi, a Critical Research on Religion, illetve a Journal of Feminist
Studies in Religion kiadvanyokat. A populdris kultirakutatds befogaddsvizsgélati hagyomanyd-
nak emlitése a videdjétékokkal kapesolatban azért Iényeges, mert a game studies égisze alatt zajlé
vizsgilatoknak is egyik kiemelt fokusza a jétékosok vizsgilata, természetesen a jacékipar és a jé-
tékvilag, jacéknarrativa mellete.!! Ha a popularis kulttra részeként tekintiink a videdjacékok vi-
lagara, akkor nem meglepd, hogy a jatékokban is megjelennck valldsi, spiricudlis elemek.'?

WA

2. Vallasi témak a videojarék-kutatasban
2.1. Kutatastorténet

A jarékok kutatdsa joval a videdjirékok megjelenése elétt elkezd8dott, egyrészt a szocioldgia,
szocidlpszicholdgia, illetve a pedagdgia irdnyabdl. Az 1960-70-es években tbb szervezet is lét-
rejott a videdjarékok tartalmanak és hatdsdnak elemzésére, példaul az International Simulation
and Gaming Association (ISAGA), a Cultural Anthropology of Play Reprint Society, melyek el6-
segitették olyan rendezvények megtartdsat, melyeken az akadémiai és az ipardgi részevevk esz-
mét cserélheteek. Ezt kovetden az 1970-es években jelent meg az elsd folydirat, a Simulation
and Gaming. Majd az ezredforduld tdjdn mar kilon tudomanydgként, game studiesként utalt a
kutatdsokra Gonzalo Frasca, akinek nevéhez a tudomdnydg megsziiletésée kotik.” A vallds és
média egymdsra hatdsdt elemz6 kutatok érdeklédése a kétezres évek elejérél fordule a valldsi
tartalmak ¢s a videdjétékok kapcsolata felé. A jatékkutatds periferikussiganak okaira (gyerckes,
felszines, er6szakos) a fésodorbeli szakirodalom is kitér.* Am ezen kulturilis elditéleteket
— témdnk kapesan — ki kell egésziteniink a videdjatékok hangsulyosan szekuldris voltidhoz kot-
hetdkkel is.'> Annak hangstlyozdsival, hogy bizonyos jitékok — a Diablo, a Darksiders és a
Blasphemous — esetében a vallds profén keretben jelenik meg. Az egyhazak, valldsi szervezetek
videdjdrékokkal szembeni ellenérzéseinek okaként utalnunk kell a jatékokban megvalésul6 nor-
maszegésekre is. Dunai igy ir errél. , A jitékok konstrudle alaptermészetének koszonhetd az is,
hogy sokkal t6bb tirsadalmi normaszegés, hatardtlépés torténhet benniik anélkiil, hogy ez a jé-
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tékosokat kiilonésebben zavarnd”.'¢ Ugyanakkor az is nyilvanvalé volt a tudésok szamdra, hogy
a jatékmenet soran meghozott dontések, azok motivacidi, a videdjitékok tarsas és etikai dimen-
zi6i értelmezhetdek egyfajta implicit valldsossigként is.”” Hiszen jaték kozben a gamerek be-
tartjak a jarékvildg szabalyait, normdit, hasznaljak a rendelkezésiikre 4llé szimbélumokat. Vagy-
is ebbél a szempontbdl viselkedésiik sszevethetd egy-egy vallas koverdinek viselkedésével, akik
ugyancsak kovetni fogjék egyhdzuk el8irasait, szabdlyait, és hasznaljak, viselik annak f6bb szim-
bélumait.

Az elsé tudomdnyos konferencidt vallds és videdjatékok kapesolatardl 2007-ben tartottak
Born Digital and Born Again Digital: Religion in Virtual Gaming Worlds cimmel, ahol hirom
téma koré csoportositottédk az cléaddsokat. Az elsd a valldsi tematikdju jérékokkal foglalkozott,
a masik a valldsos jatékokban megjelend erdszakos narrativik problematikdjéval, a harmadik pe-
dig a keresztény jatékipar er6sodésével. Az elsé tudomdnyos igényt szerkesztett kotet 2010-ben
jelent meg Halos and Avatars: Playing Video Games with God cimmel.'® Majd a 2010-es évek-
ben az Online — Heidelberg Journal of Religions on the Internet folydirat tobb tematikus szdmot
is szentelt a témdanak.

2.2. Elemzési teriiletek

A videdjirékok valldsi kapesolatdnak kutatdséban nagy hangsulyt fekeettek annak feltardsara,
hogy narrativaépitd eszkozként miként hasznalnak vallasokhoz kapesolddé elemeket a jacékok.
Iletve ezen esetekben a valldsi tartalom miként telitédik jelentéssel a jatékosokban. De mi min-
denre tértek még ki a 2010-es évek dta egyre szaporodé vizsgilatok? A kutatdk kiilonbézé szin-
teken elemezték a videdjdtékok valldsi tartalmait. Hiszen a narrativa tematikus makroszintje
mellett mikroszinten is megjelentek valldsi elemek a kiilonb6z6 szimbélumok hasznélataban,
egyes karakeerek elnevezéseiben, helyszinekben, zenében, vagy akdr a bemutatott ritusokban is.
Vegyiik sorra a kutatdsi irdnyokat:

— A jérék narrativaja interakeiv és proceduralis, melynek végigvitele sordn az élmény, a tor-
ténet jatékos kozpontd tjraalkotdsébol fakad. A torténetmesélés transzmedidlis kornye-
zetében a videdjarékoknak kiemelt jelentdségiik van.!”” Tartalmi szempontbél rendkiviil
gyakori a j6 és rossz kiizdelmének 4brdzoldsa, ahol a moralitds, a helyes—helytelen meg-
itélése fontos eleme a dontéshozatalnak. A kutatdk leggyakrabban a Leff Bebind jarék
valldsos értelmezését emlitik ebbél a szempontbdl.?°

— A jacékok vizudlis elemei kozote gyakori a valldshoz kothetd szimbélumok, ikonografia
megjelenitése. Ilyenck példdul a kereszt, az oltdr.

16 DuNari. m (1.1j.) 28.

17 GRIEVE-CAMPBELL i. m. (15 j.) 54.

18 Uo., 56.

19 Henry JENKINS: Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York — London, New York
University Press, 2006.

20 Rachel WAGNER: Video Games and Religion. Oxford Handbooks Online. Religion, Culture, Sociology of
Religion. 2015. https://www.oxfordhandbooks.com/view/10.1093/oxfordhb/9780199935420.001.0001/0xfordhb-
9780199935420-¢-8.
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— Taldlkozhatunk olyan esetekkel is, amikor karakterek, elnevezésck emelddnck 4t valldsi
torténetekbdl. Példdul a Prédikdror a Preacher Witting, BioShock Infinite jétékban,
a Zarandok, Lilith, vagy a 7 f6btin megszemélyesitése, illetve az E/ Shaddai: Ascent of
the Metatron jatékban az észovetségi Enoch karakeere.?!

— Helyszinek is kaphatjék neviiket valldsi teriiletekrdl, s szdmos esetben apokaliptikus a
megjelenés. Gyakori helyszin a katakomba, egy-egy templom vagy katedralis (Diablo-
Zakarum), Sodoma, New Eden (BioShock Infinite).”*

- Hanghatdsokban ¢és zenei elemekben is megjelenik valldsi utalds. A BioShock Infinite
OST jitékban egy ismert amerikai egyhdzi énck hangzik el, melynek cime Will The
Circle Be Unbroken.”

— A torténetvezetés soran bemutatott ritusok vagy ritudlis funkcioju cselekvések, melyek
példaul a gyaszhoz, a halalhoz, egy kiildetés kezdetéhez vagy befejezéséhez tartoznak
vagy éppen a meditdcié ritusai, mind-mind rendelkeznek vallasi eléképekkel. Idesorol-
hatjuk példaul a BioShock Infinite keresztelési jelenetée.*

Azt, hogy a jarékvilagok gyakran épitkeznek vallasi elemekbél, Tanya Krzywinska a World
of Warcraf elemzése sordn gy értelmezi, hogy az intertextualis kapcsoldddsok révén a jarékok
mitolégiai elemekkel valé ,berendezése” stirtivé teszi a jarck jelentését, s el8segiti a jatékosok
szdmdra a mély elkotelez8dést és a mitologikus létbe val6 beleélést is.?

A videdjérékok nagy szdma lehetdséget ad a jatékok tipologizdldsira. A szakirodalom meg-
kilonboztet szerencsejatékot, versengésen alapuld jdtékot, akeid- és kalandjéeékot, léteznek
emellett szerepjdtékok, szimuldcids, stratégiai, sport-, puzzle- és edukacids jitékok is. Ez a tipo-
l6gia nemesak a ‘profdn; de a valldsi értelemben is érdekes videdjdtékokra is alkalmazhatd. Ezen
a teriileten is talalkozunk stratégiai jatékokkal, mint a Sons of Abraham, vagy kalandjétékokkal,
mint az Adam’s Adventure. De szép szammal taldlunk edukdcids jatékokat is. Ezekben az esetck-
ben bibliai torténetek elevenedtek meg a jéték vildgaban. Ilyenck voltak a Noah’s Ark, a Baby
Moses, a David and Goliath,*® de akdr magyar oldalt is emlithetiink, a punya.hu-t. Ez utébbi a
Nyolc Boldogsag Kozosség 4ltal létrehozott oktatd célu jérékfeliilet, melyrdl igy irnak bemutat-
kozésukban: ,,A »Punya — egy falat kenyér« cimd mese egy Jézus kordban ¢l cigdny csalddrol
sz6l. Az 8 torténetiikon keresztil taldlkozunk Jézussal, megprobéltatdsaik sszekapesolddnak
az evangélium eseményeivel.””” Ez utébbi esetben nemesak arrdl van szé, hogy a jéték narrativa-
ja megismerteti a jatékost egy-egy ujszovetségi torténettel, hanem a torténetvezetés elagazasi
pontjaindl hozott vélasztdsok mordlisan helyes vagy helytelen dontésekként értelmezddnek és
jutalmazddnak a jacékok végén.

21 Uo.

22 HEIDBRINK-KNOLL-WYSOCKI i. m. (13.1j.) 22.

23 L. hetps://www.youtube.com/watch?v=9F 116xXLSI0 emliti: uo., 29.

24 Uo., 16.

25 Tanya KrRzYwiINsKA: Blood Scythes, Festivals, Quests, and Backstories World Creation and Rhetorics of
Myth in World of Warcraft. 1(4) Games and Culture (2006) 383-396.

26 L. hetps://www.imdb.com/title/tt0208000/.

27 L. https://gms.hu/fileservice/gemesEditor/v2.12/player.php?content_id=1297.
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2.3. Jarékvildg: reprezenticié — szimuldcié — kredcié

A videdjatékok kiilonféle mértékd interakeivitdst biztositanak felhasznaldiknak a jieékvildg bel-
s6 alakitaséra. Ebben a fejezetben harom lehetséges megjelenitési formdnak — a reprezentdcid-
nak, a szimuldcidnak és a kredcidnak — fogom bemutatni a valldsi vonatkozasait. A hdrom for-
ma abban mds, hogy a reprezenticié olyan vildgot teremt meg a jéték digitalis terében, melynek
van kiilsé referencialitdsa. A szimuldcié esetében nincs olyan kiilsé valdsdg, melynek digitalis
lenyomatat adnd a jaték, szimulalt szcénérdl van szo. Am ez a vildg is megteremti a jitékosban a
belemeriilés élményét. Mig a harmadik forma, a kredcid esetében a jitékosoknak a jée¢kvilag
belsé kialakitdsara, megteremtésére is donté hatdsuk van. Mindhdrom formahoz tudunk valldsi
vonatkozast példdkat hozni.

A reprezentdciéra a legjobb példa a Second Life jatékban talalhaté Anglican Cathedral em-
litése, melyet szdmos tanulmany elemzett a valldsossag kérdését felvetve.® A Second Life jatékot
a Linden Research Lab fejlesztett ki 2003-ban. Ebben a virtudlis viligban a felhasznaldk hason-
l6an ¢lhetik mindennapjaikat, mint az offline életiikben. fgy amikor 2006-ban az Gj-zélandi
Mark Brown csatlakozott a jitékhoz, észrevette, hogy nincs még tere a vallisgyakorldsnak a
Second Life viligaban. Ezért alapitott egy fiiggetlen anglikdn kozésséget, s létrehozott egy vir-
tudlis templomot. Mivel figgetlen kozosségként joteek Iétre, az anglikdn egyhdz nem ,hitelesi-
tette’, bdr egy rovid ideig egy felszentelt anglikdn lelkész is segitette a jitékvilag katedralisdnak
valldsi életét. Méra gyakorlatilag az 9sszes vildgvallis megjelent a Second Life-ban olyan valldsi
csoportok mellett, melyek kizdrélag a jitékban, online médon léteznek.

A videdjatékok esetében a szimuldci6 alapvetd élménynek tekinthetd. , A szimuldcié nem
zérja ki sem a reprezentéciot, sem a narrativét, de nincs is feltétlentl sziikség ezekre. A szimuld-
cios jelleg egyardnt hat a médium elbeszélésmodjara, mitkodési mechanizmusara, valamint be-
fogaddsara”” A szimuldcié oldaldrol, valldsi kérdéseket érintve megemlithetjiik a mér targyalt
jatékok koziil példéul a Left Behind-ot vagy a BioShock Infinite-et.

A videdjarékok arra is lehetéséget biztositanak, hogy a jitékos megalkosson egy dltala el-
gondolt vallast. A jat¢k szabalyain tulmenden erre azért is nyilhat lehetdség, mert a valldsok
- Clifford Geertz* nyomdn kulturalis entitdsként elgondolva — normdk, éreékek, hiedelmek
¢s szimbolumok Osszességébél dllnak. S a jatékok technikai értelemben képesek arra, hogy
ezen dimenzidk mentén felkinaljanak opcionalis lehetdségeket a jitékosoknak. A jicék mint
médium és a valldsok ez irdnyt hasonldsigdra Wagner hivta fel a figyelmet.3' Egyébként a
videdjétékok kilondllé médiumként valé azonositdsa mellett mind a nemzetkozi, mind a ma-
gyar szakirodalomban taldlunk érveket. Ez utdbbi esetben Dunai sorra veszi azon medialis
sajatossdgokat, melyekkel a videdjitékok jellemezhetdek: a modellezés megjelenése a reprezen-

28 Tim HuTcHINGS: Christianity and Digital Media. In: Stanley D. BRUNN (szerk.): The Changing World
Religion Map. Sacred Places, Identities, Practices and Politics. Berlin, Springer, 2015. 3811-3830.

29 Dunari. m (1.1j.) 30.

30 Clifford GEERTZ: A vallds mint kulturélis rendszer. In: Clifford GEERTZ: Az értelmezés hatalma. Antropols-
giai ivdsok. Budapest, Osiris, 2001. 72-118.

31 WAGNER i. m. (20. ]j.).
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tdcids funkeid mellett, a szimuldcid, s az echhez kapcsolédé belemeriilés élmény, az interakcid
magas foka.> A mediélis 6nallésdg hangsulyozésa a valldssal valé kapcsolat szempontjédbdl is ki-
emelkedd jelentSségli. Ugyanis Walter Ong, a torontéi iskola képviseldje, jezsuita szerzetes, ér-
veket sorakoztatott fel amellett, hogy minden egyes, egymastél killonbozd, egymastdl eleérd
médium egymastdl eltérd valldsossagot tesz lehetévé. Vagyis mds tipust valldsossaggal taldlko-
zik az, aki lelkiségi irodalmat olvas, aki televizidban televangelizdciés misorokat néz, és az is,
aki videdjétékokon keresztiil taldlkozik a valldssal.* S ezen medidlis tapasztalatok befolydsolni
fogjak a médiahaszndld sajdt valldsossdganak megélését. Kiterjesztve ezt a videdjarékok tertile-
tére, azt mondhatjuk tehdt, hogy a videdjiték mint médium alkalmas arra, hogy személyesen
atéle vallsi tapasztalatot nytjtson.” Am ez a valldsi tapasztalat nem az intézményes egyhaz aleal
ajanlott vagy preferdlt valldsi élmény, hanem olyasféle, amely kiviil esik az egyhazi kontroll terii-
letén. A valldsi kredcidra a legjobb példa a Civilization IV by Firaxis elnevezést jaték, melyben a
jatékosok hét, elére meghatérozott vallds (buddhizmus, kereszténység, konfucianizmus, hindu-
izmus, iszldm, judaizmus és a tao) elemeibél 4llithatjék Sssze a sajat civilizécidjuk vallasat. Mig
a Gods & Kings for Civilization V. cimliben teljesen szabadon kredlhatnak egy kvézi valldst,
hiedelemrendszert.® S ez a szintje az aktivitdsnak mar messze tdlhalad az implicit valldsossé-
gon, s a vallds [étrehozdsinak dgensi pozicidjéba helyezi a jatékost.

3. Egyhazi allastoglalasok

Az egyhdz viszonya a jatékhoz mint a tdrsas szérakozds egyik fajtdjahoz nem volt teljességgel
elitéld a torténelem sordn. A gyermekek jatékai mellett tobbnyire a felnéttek versengé jarékait
is j6 szemmel nézték. Erdekesebb teriilet méar a kartya-, illetve a szerencsejirék kérdése. A pro-
testdns egyhdz mind a szerencse-, mind a kdrtyajatékokat tiltotta hivei szimdra. Kélvin Janos
1540-es évekbeli genfi tartdzkoddsa alatt tobbszor ostorozta a véros lakoit a kdrtya- és a kocka-
jitékok miatt, melyeket egyébként be is tiltottak.* A katolikus egyhdz megengedébb volt eb-
ben a tekintetében. Péld4ul a lottdt, vagy akkori nevén a ,génuai lutrit” a katolikus uralkodd,
Miria Terézia honositotta meg Magyarorszdgon 1770-ben. Ekkor az osztrék lottd bérldje,
Cataldi grof Magyarorszdg teriiletére is koncessziot kapott. Az elsé sorsoldst 1770. szeptember
2-4n tartottdk, s a bevételek egyharmada az dllamkincstart illetee.

A Katolikus Egyhdz médiumokkal kapcsolatos irdnymutatédsai a II. Vatikdni Zsinatot ko-
vetden korszerlien, az egyhdz tirsadalmi tanitdsdt, normdit figyelembe vevé médon irtak egy-

32 DuNari m (1.1j.) 30-31.

33 Walter ONG: The Presence of the Word: Some Prolegomena for Cultural and Religions History. London, Yale
University Press, 1967.

34 HEIDBRINK-KNOLL-WysockI i. m. (13.1j.) 35.

35 Uo., 33.

36 MAGYAR Baldzs Dévid: ,Genf vérosinak viligité lampasként kellene ragyognia” A keresztyény hézassig
és gyermeknevelés tarsadalomformdlé szerepe Kalvin Efézus kommentérjaban és igehirdetéseiben. In: GABORJAN
SzABO Botond (szerk.): Tanulmdinyok Kilvinrdl és magyarorszdgi jelenlétérdl. Debrecen, Tiszéntali Reformatus Egy-
hézkeriilet Nagykonyvtara, 2011. 20-37.
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részt a klasszikus tomegkommunikacios eszkozokrdl (Inter mirifica, Communio et progressio,
Aetatis Novae),” masrészt a hélézati kommunikdciordl (Az egybiz és az internet, Az internet
etikdja).?

Az egyhdzak irdnymutatdsukban a 20. szdzad végétdl a videdjitékokra is reflekedltak, elss-
sorban tartalmi vonatkozdsaikra, misodsorban az dltaluk el8idézhetd figgdség kockdzatdra
irdnyitva a figyelmet. XVI. Benedek pdpa 2007-ben a tomegtdjékoztatds 41. vildgnapjara irt
tzenetében foglalkozott a videdjdrékok kérdésével. A jarékok karos tartalmi elemeit emelte ki,
az erdszakot, az antiszocialis viselkedést és a szexualitdst.

»Minden olyan torekvés, és program — beleértve az animécids filmeket és vided jatékokat —, ame-
lyek a szérakozés jegyében felmagasztaljak az er8szakot és antiszocidlis viselkedést titkroznek vagy
kozonségessé teszik az emberi szexualitdst, perverzidnak mindsiil, féleg, ha ezek a miisorok gyere-
»4()

keknek vagy serdiilékortaknak szélnak.

S egyben kiemeli a médiaipar felel6sségét is, amikor a gyartokat a kozjé megévasara, az
igazsag megerdsitésére, az egyéni emberi méltdsig védelmére és a csaldd sziikségleteinek tiszte-
letben tartdsira biztatja.

2018-as vilniusi litogatdsa sordn Ferenc pdpa is érintette a videdjitékok kérdésée, amikor
litvan fiatalokkal taldlkozote.”! Beszédben az emberi élet és a videdjarékok kiilonbségeire utalva
mondta:

»Ha az élet szinpadi mu vagy videojaték lenne, pontos iddkeretek kozé lenne szoritva, kezdettel és
véggel, amikor legdrdiil a figgdny vagy valaki megnyeri a jatékot. Az életet azonban més idével mé-
rik, nem a szinhdz vagy a videojaték idejével; az életet Isten szivéhez kapcsolodé iddkkel jéesszuk;
idénként elérelépiink, méskor visszafelé¢ haladunk, prébalkozunk ezzel-azzal az uttal, vélrozea-
tunk... A legveszélyesebb az, ha az utat Ssszekeverjiik egy labirintussal: csak keriilgetjik az ¢letet,
onmagunk koriil forgunk anélkiil, hogy rdlépnénk az eldrevivd tera.”

A videdjérékok torténetében taldlkozunk olyan esettel is, amikor konkrét perekre keriile
sor egy egyhdz és a jarék gyartdja kozote, egyhdzi tér virtudlis megszentségtelenitése miatt. Az
anglikdn egyhdz 2007-ben perelte be a Sonyt a Resistance: Fall of Man jiték miatt. A cselek-
mény egyik erészakos jelenete ugyanis olyan kornyezetben jitszodik, mely a Manchesteri
Katedrélis fotérealisztikus digitdlis megfeleléjének latszik. Az egyhdzkerilet puispoke ugy fo-
galmazott, hogy megddbbentd volt latni a templomot, mely a tanulds, az ima, a hagyomanyok
helyszine, fegyveres erészak szintereként bemutatva. Az anglikin egyhdz vezet6i ugy véleék,

37 Egyhdzi megnyilatkozdsok a médidrdl. Inter mirifica, Communio et progressio, Aetatis novae. Budapest, Magyar
Katolikus Piispski Kar Témegkommunikacids Iroddja, Magyar Katolikus Ujsagirok Szovetsége, 1997.

38 Az egyhdz és az internet, htep://ujkatolikus.hu/konyvtar.php?h=131.

39 Az internet etikdja, htep://ujkatolikus.hu/konyvtar.php?h=130.

40 XVI. Benedek: Uzenete a timegtdjékoztatis 41. vildgnapjira, htp://wwwvaticanva/content/benedict-xvi/
hu/messages/communications/documents/hf_ben-xvi_mes_20070124_41st-world-communications-day.html.

41 L. hteps://www.magyarkurir.hu/hirek/ferenc-papa-fiataloknak-vilniusban-az-elet-nem-videojatek-es-nem-
labirintus.
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hogy a jaték alddssa az egyhdz munkadjit, kiilonosen a fiatalok korében végzett tevékenységét,
akik innentdl kezdve az erészakkal fogjék 6sszekotni a katedralist.* S ugyancsak nagy port
kavart 2020-ban két szimul4cids jarék, melyekben Jézus, illetve a pédpa karakterébe ,,bujhatnak”
a jat¢kosok, ezek az I Am Jesus Christ és a Pope Simulator jatékok.

A problémék mellett azonban szdmos példdc taldlunk a jo szdndéka egytitemitikodésre,
irdnymutatdsra is. A GameChurch® oldal azért jott létre, hogy egyfajta hidat épitsen a jétékok
vildga és az egyhdz, az evangélium kozé, s ezzel orientdlja a hivé gamereket. Talalunk szdmos
egyhazi személyt, papot, aki maga is jatékos, s konkrét tapasztalatai révén ad tandcsokar a jdeék-
hasznélattal kapcsolatban. A leghiresebb gamer pap Matt Souza, aki streamel a Twitchen is
GodSquadChurch* csatorndjéval, melynek 6700 kovetdje van, mig a YouTube-on 1évé Pastor-
SouZy® csatorndjénak 3500 feliratkozéja van. Mikozben él8ben kozvetiti sajt gamer tapaszta-
latait, megolddsait, kozben olyasmire tanitja kovetdit, hogy ne kairomkodjanak jaték kozben, ne
viselkedjenek agressziven jétékostdrsaikkal. Egy magyar gamer papokkal, lelkészekkel készitett
virtudlis kerekasztal-beszélgetésen a résztvevék kiemelték, hogy azok a stratégiai jatékok, me-
lyekben az 6sszefogis, a jatékostarsakkal vald egytittmikddés vezethet sikerhez, kiilonésen al-
kalmasak arra, hogy megerdsitsék a jatékosokban a keresztény éreéketeket, viselkedést, nor-

makat.*

4., Osszegzés

A tanulmdny arra véllalkozott, hogy ismertesse vallds és videdjdtékok kapesolatdnak kutatdstor-
ténetét a populdris kultirdhoz kapcesol6dd médiakutatésba dgyazottan. Felhivja a figyelmet arra
is a cikk, hogy milyen teriileteken kutathaté ez a fajta sajitos konvergencia. A narrativaban,
a szerepl6k vagy helyszinek elnevezésében rejlé hasonléségok mellett bemutattuk azokat a to-
vabbi lehetdségeket, melyek megteremtették az implicit valldsossdg lehetdségée a jat¢kvilagon
belil. A jatékok éltal biztositott interaktivitdsi szintek alapjan hdrom lehetéséget jartunk koril,
a reprezentédcid, a szimuldcié és a kredcié eltérd interaktivitdsi potencidljait bemutatva. Végeze-
tiil pedig kitértiink a videdjirékokkal kapcsolatos egyhazi llasfoglaldsokra is. Az egyhazak ta-
nitasukbdl kovetkezéen hatirozottan elitélik az erészakos médiatartalmakat, illetve azokat is,
melyekben oncélt szexualitds ldthatd. Ezen médiatartalmakba nemcsak a klasszikus témeg-
kommunikicids eszkozok musorait kell beleértentink, de a videdjédékokat is. Hiszen a virtualis
vildg, a videdjarékok viliga sem értéksemleges, s az egyhdzak nem tdmogatnak olyan (szabad-
id8s) tevékenységet, mely sajit értékrendjiikkel szemben 4116 normakat ir el. Emellett az egy-
hazak fellépnek azon gydrtdkkal szemben, akik az dltaluk virtudlis megszentségtelenitésként
értelmezett jatékok gyartdsaére felelnek. Virtudlis megszentségtelenités alatt azt érve, hogy fi-
zikailag azonosithaté szakrilis terek jelennek meg olyan kontextusban (jétékeérben), melyek
osszeegyeztethetetlenck az egyhdz éreékeivel. De arra is taldlunk példat, hogy a kiterjesztett

42 L. htep://news.bbe.co.uk/2/hi/uk_news/england/manchester/6736809.stm.
43 L. https://gamechurch.com/.

4 L. hetps://www.twitch.tv/godsquadchurch.

45 L. https://wwwyoutube.com/channel/UCEyR]J2fwUNTrFlfg bYKOHEg.

46 L. heeps://www.evangelikus.hu/tudtad_hogy_vannak_gamer_papok.
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valésdg elgondoldsan alapulé Pokemon Go jarék sértett valldsi érzékenységet, amikor zsidé em-
lékhelyeken bukkant fel.#” Arra a kérdésre, hogy a videdjitékok fejlesztdinek, gydrtdinak te-
kintettel kell lenniiik (t8bbek kozott) a valldsi meggyézédésre, az Eurdpa Tandcs Emberi
Jogok és Jogi Ugyek Féigazgatdsaga is felhivta a figyelmet 2008-ban.*® Az érem masik oldalin
viszont azt taldljuk, hogy az egyes vallasok kifejezetten felhaszndljik a videdjarékokat a valldsi
edukacidjukban. Ezek kozote taldlunk didaktikusabbakat és 6tletesebbeket is, mint példdul a
mér emlitett Pokemon Go valldsi véltozata, a Follow JC Go. Ez utébbiban katolikus szentek nyo-
méban lehet jarni, kidolgozdsiban e-jéték-dizdjner, teoldgus, valldstoreénész és Biblia-kutatd
vett részt 2016-tdl. A jirék célja, hogy valds életbeli imddkozdsra buzditsa a felhaszndlokat, ha
clhaladnak egy-egy templom mellett. Az applikdcidt a 2019-es panamai Vildgifjusagi Talalkozd

elokészitdjének szantak, s 2018-as megjelenését maga Ferenc papa is tidvozolte.”

47 Jews blast Pokémon GO, The Jewish Advocate. ADL New England, 2016. augusztus 5., https://newengland.
adl.org/news/jews-blast-pokemon-go-the-jewish-advocate/; Auschwitz Museum says no to ,,Pokemon Go”. CBS News,
2016. julius 13., hteps://www.cbsnews.com/news/auschwitz-museum-no-pokemon-go/.

48 Human rights guidelines for online games providers. Developed by the Council of Europe in co-operation
with the Interactive Software Federation of Europe, 2008. 8.

49 Catholic saint-finding game ‘Follow JC Go!” wants to rival Pokemon Go. BBC News, 2018. oktdber, https://
www.bbc.com/news/world-curope-45965025.
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