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Udvariassag és sértés a szamitogépes jatékokban —
pragmatikai szempontbdl

1. Avizsgalat célja:
szamitégépes jatékok sértd-gunyolodo szovegeinek elemzése

A nemzetkozi szakirodalom eredményeit figyelembe véve feltételezhetd, hogy
az online kommunikéci6 a kvazianonimitasa, a retorzi6é hianya vagy gyengesége
miatt az offline kézeghez képest durvabb, tobb sértést, személyeskedést tartalmaz.
Ennek a kérdésnek jarunk utidna a kdvetkezdkben egy tobbszereplds online aré-
najaték, a League of Legends (LoL) beépitett ,,gunyol6do” szovegeket eléhozo
parancsai (az Un. tauntok) alapjan, kiemelten a sértések pragmatikai — az udvarias-
sagot kozéppontba allité — vizsgalataval. A tanulmény ezaltal a netnyelvészet
pragmatikai szempontjanak bovitéséhez, az tigynevezett kiberpragmatikéhoz ja-
rul hozza (cyberpragmatics, v0. Yus 2011; Veszelszki 2015). A dolgozatban a szo-
vegparancsok (egyfajta specialis beszédaktus) megnevezéseként az eredeti angol
taunt kifejezést hasznaljuk, mivel a magyar jatékos (szub)kulturaban egyelore
nincsen a szonak egyértelm, elfogadott forditasa.

A jaték készitdje, a Riot Games tajékoztatasa (W4) szerint 2016 szeptem-
berében havonta 100 millional is tobben jatszottak a League of Legends jatékkal.
A technoldgiai determinizmus elvét elfogadva (v0. Veszelszki 2016), feltételez-
ziik, hogy a jaték nyelvi (illetve nonverbalis, vizudlis) kornyezete befolyassal
van a tobb millio aktiv jatékos (nyelvi) viselkedésére is. Ez¢ért tartjuk fontosnak a
gamerkommunikaci6 alaposabb vizsgalatat az udvariassag szempontjabol, hiszen
az feltételezhetdleg a felhasznalok jatékon kiviili (tali) kommunikéacios szitudcioi-
ra is hatdssal lehet.

2. Udvariassagi elméletek és a sértés pragmatikaja —
a szamitégépes jatékokban

A sértések az emberi szocialis viselkedés univerzalis jellegzetességének tekinthe-
ték. Amig azonban a humorral és az irdniaval mar az 6kori gorog filozofusok is
foglalkoztak, a pletyka és a sértés (cukkolas, piszkalas, ugratas) kommunikacids
aktusa hosszu ideig tul trivialisnak tiint ahhoz, hogy komolyabb vizsgalodas-
nak vessék ald, ily mdédon ez utdbbiak kutatastorténete 1ényegesen révidebb (vo.
Brock 2008: 543).

A sértések témakore pragmatikai szempontbol az udvariassagi/udvariatlan-
sagi elméletek keretében is értelmezhetd. A — sokféleképpen definialt — udvarias-
sag felfoghato egyrészt tarsadalmi (nem nyelvi) viselkedésként, ebben az esetben
,,a megfeleld és tapintatos tarsadalmi viselkedésformakat magaban foglalo, torté-
nelmileg valtozd, kodifikalt normarendszer” (Fraser 1990-re utalva Szili 2007: 2);
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masrészt pedig nyelvi jelenségként az el6bbi nyelvi megjelenésének, az aktudlis
udvariassagi elvarasok nyelvi visszatiikrozédésének tekinthetd (Szili 2007). Szili
Katalin az udvariassadg pragmatikajat 6sszefoglalé munkéjaban Thomas (1995)
nyoman az udvariassag négyféle felfogasat ismerteti: ,,az udvariassag 1. mint a
tisztelet megnyilvanulasa; 2. mint kommunikacids stilus; 3. mint megnyilatkozés
szintli nyelvi jelenség; 4. mint a pragmatika targya” (Szili 2007: 2).

A pragmatikdban alapvetden két jellemzd udvariassagi elméletet lehet el-
kiiloniteni: Leech (1977, 1983) az udvariassagot a Grice-ra visszavezethetd tar-
salgasi maximak megnyilvanuldsanak tartja; a Brown—Levinson-féle felfogasban
(1978, 1987, magyarul: 2008) az udvariassag pedig arcvédo tevékenységként je-
lenik meg (v6. Nemesi 2000; Szili 2007). Mindkét megkozelitésre igaz, hogy az
,udvariassagot a besz¢€l6 altal alkalmazott stratégiaként hatdrozzak meg, amelyet
kiilonféle célokbdl alkalmaz, legfoképpen azért, hogy harmonikus kapcsolatot
tartson fenn vagy hozzon Iétre, vagyis el6térbe allitjak a beszéldi szandékokat™
(Szili 2007: 14). Ehhez a sértés mint beszédaktus-elméletbeli értelmezés is hoz-
zailleszthetd.

2.1. A sértések a beszédaktus-elmélet alapjan

A sértések pragmatikdjaban az egyik fontos pillért az austini (1962) €s a searle-i
(1969) beszédaktus-elmélet jelentheti (v6. Szili 2013). A beszédaktus-elmélet
nagyon tagan értelmezve a diskurzus miikodés kozbeni elemzésének tekinthetd
(Heyd 2013: 389). Theresa Heyd (2013: 389) megallapitja, hogy mind ez idaig
nem jott 1étre a nonkooperativ beszédaktusok sszefiiggd elmélete, erre vonatko-
70, kiilonallo vizsgalatokkal azonban lehet taldlkozni a szakirodalomban.

Batar Levente a beszolast olyan beszédaktusként értelmezi, amely ,,beszéd-
partnerre vonatkoztatott negativan értékeld elemet” tartalmaz, a ,,beszéld partne-
rére irdnyul6 agressziv szandékanak megnyilvanuldsa”, és amellyel ,,az egyén a
partner f6l¢é helyezi magat” (Batar 2007: 452). A beszEl6 szandéka a beszolassal
az, hogy a hallgatéban vagy cimzettben kart tegyen (lejaratas, megsértés, megban-
tas formajaban; Batar 2007). Emellett természetesen a beszolo a sajat énképét is
erdsiti: hiszen aki mésokat negativan mindsit, arra — sz6l a heurisztika — e bantd
szavak nem vonatkozhatnak.

Az illokucios €s perlokucios nézdpont is megjelenik Martinez és Yus (2013)
xondmiat. Ez a négy tényezd a kovetkezd: 1. a megnyilatkozas konvenciondlis
vagy ujszerl, innovativ volta; 2. a beszél6 mogottes szandéka (sértés, dicséret,
szocialis kapcsolat); 3. a befogadd interpretacioja; 4. a befogado reakcidja vagy
annak hianya (Martinez—Yus 2013).

Jucker ¢s Taavitsainen (2000) torténeti pragmatikai keretben, tehat diakron
perspektivabdl foglalkozik a sértés beszédaktusaval. A szerz6paros szerint (2000:
73) a sértés illokucios ereje abban rejlik, hogy a beszéld egy olyan beszédaktust
hajt végre, amellyel megtamad, megsért valakit, vagy g6gos, megvetd, lenézo

crer
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leniil is — sértésnek szamitanak: ilyen a ginyolodas, a szitkoz6das, a félreve-
zetés, a szemtelenkedés, a karomkodas (vo. Hill-Ottchen 1995). A perlokucié
(a megnyilatkozas befogadodra tett hatasa) lehet tamadas, sértettség, megbantott-
sag, szembefordulas, felhaborodas.

A szandéktdl és hatastol fiiggetleniil a sértés harom alapvetd elembdl épiil
fel. Az elsé egy allitas a célszemélyrdl (vagy valamely tulajdonsagardl, identi-
tasjegyérdl). A beszéld tehat kimond, allit valamit a célszemélyrdl, jellemzi 6t,
vagy valamilyen jelzével utal rd. A masodik elemben a célszemély az allitast/
jelzét helytelennek, nem odavaldnak, nem illének vagy akar lealacsonyitonak ér-
zékeli. A harmadik komponenst pedig az alkotja, hogy a célszemély az allitast arc-
fenyegetd besz¢€16i intencioként érzékeli, vagyis ugy véli, hogy a besz¢éld azzal a
szandékkal allitott rola valamit, hogy azzal megbantsa, megsértse, lealacsonyitsa
Ot (Jucker—Taavitsainen 2000: 73). Ez utobbi szempont ezt a felfogast a Brown—
Levinson-féle udvariassagi elmélethez koti (1asd 2.3. pont). Az elsé két aspektus
feltétlentil sziikséges a sértés (inzultus) definialasdhoz, a harmadik is a legtobb
esetben jelen van a beszédaktusban, am err6l nem minden esetben van adatunk
(tovabba bizonyos esetekben a befogado tisztaban van azzal, hogy a beszélé nem
akarta megbantani, mégis megsértodik; vo. Jucker—Taavitsainen 2000: 73). A szer-
zOparoshoz hasonléan mi sem tekintjiik sértésnek azokat az eseteket, amelyek-
ben egy jelen nem 1évd, harmadik személyrdl allitanak valami bantot, sértét (vo.
[rosszindulati] pletyka), kivéve, ha egy jelenlévd (szoros) kapcsolatban van a
sértéssel illetett harmadik személlyel.! Ebben az utdbbi esetben a sértés célpontja
nem a harmadik személy, hanem a jelenlévo.

2.2. A sértések a grice-i egyiittmiikodési elv alapjan

A sértés a grice-i egylittmiikodési elvre (cooperative principle, CP) utalva non-
kooperativ viselkedésnek tekinthetd. Grice (1975, 1989, 1997) az emberi kom-
munikécidt olyan kooperativ eréfeszitésnek tartja, amelynek soran alapesetben
mind a besz¢éld, mind a befogadd racionalisan és célszertien viselkedik. ,,Hozzaja-
rulasod a tarsalgashoz legyen olyan, amilyet a beszédhelyzet (a hely, az id6, a tar-
salgasban résztvevod partner[ek], a tarsalgas célja stb.) megkdvetel” (Kiefer 2007:
0. n.). Az egylittmiikodési elvtdl valo eltérés, az egytittmikodéshez hozzajaruld
tarsalgasi maximak megszegése figyelhetd meg az irdnia (és bizonyos értelemben
a humor), a csalas, hazugsag, illetve a sértés esetében.

Grice egylittmukodési elvének (mennyiség, mindség, relevancia, méd ma-
ximajanak) megsértése a kovetkezoképpen torténhet. A mennyiség maximaja
tobbek kozott kisebbitéssel, tulzassal és tautologiaval sérthetd; a mindségé ellent-
mondassal, irénidval, metaforaval és szonoki kérdés hasznalataval; a viszony/re-
levancia megsértése lehet az utalas, az asszocialas és az eléfeltételek alkalmazasa;

! Tehat nem szamit sértésnek, ha egy intézményt szidalmaz valaki, kivéve, ha annak az intézménynek
egy munkatarsa jelen van a beszédaktus soran. Egy konkrét példaval: ha beszélgetSpartneriink szidalmaz egy
kozintézményt a jelenlétiinkben, az nem tekinthetd sértésnek, am ha a mi munkahelyiinket szidja, akkor az sért6
beszédaktusnak tekinthetd.
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a mod maximdjanak athagésa is torténhet kétértelmiiséggel, homalyos fogalma-
zéssal, talaltalanositassal, kihagyassal és a hallgaté eltavolitasaval (Grice 1997:
222-8; Brown—Levinson 2008: 108).

1. tablazat. A grice-i maximak (forras: Kiefer 2007: 0. n.)

A tarsalgasi maximak:
1. A mennyiség maximai

1.1. Hozzajarulasod legyen a kivant mértékben informativ

(a tarsalgas pillanatnyi céljai szempontjabol).

1.2. Hozzajarulasod ne legyen informativabb, mint amennyire sziikséges.
2. A mindség maximai

2.1. Ne mondj olyasmit, amir6l Gigy hiszed, hogy hamis.

2.2. Ne mondj olyasmit, amire nézve nincs megfeleld bizonyitékod.
3. Aviszony maximaja

Légy relevans.
4. A méd maximai

4.1. Keriild a kifejezés homalyossagat.

4.2. Keriild a kétértelmtiséget.

4.3. Légy tomor (keriild a felesleges bébeszédiiséget).

4.4. Légy rendezett.

A grice-i fogalomhasznalatra ¢épiild, Leech-féle udvariassagi elv (politeness prin-
ciple, PP) betartasanak a célja az, hogy ,,minimalizaljuk az udvariatlansdgunkkal
kapcsolatos hiedelmek kifejezését, és maximalizaljuk az udvariassagunkat erd-
sitéket” (Szili 2007: 7; v6. Leech 1983: 81). Az udvariassagi elvhez hét maxima
kapcsolddik. Ezek a pragmatikai skalan elhelyezkedd 1. Tapintat (Tact), 2. Nagy-
lelkiiség (Generosity), 3. Megerdsités/jovahagyas (Approbation), 4. Szerénység
(Modesty), 5. Egyetértés (Agreement), 6. Egyiittérzés (Symphathy), 7. Fatikus
(Phatic) maxima (Leech 2014).

Az alapelvek mellé Leech még két elvet rendel. ,,Az egyik az ironia elve
(Irony Principle): Ha sértdt kell mondanod, ne legyen dsszeiitkdzésben az udva-
riassagi elvvel, de a kijelentés szandéka indirekt moédon, implikatira segitségével
érthetd legyen! A masik az ugratas elve (Banter Principle): Fejezd ki a partnerrel
valo Osszetartozasodat nyilvanvaldan hamis és udvariatlan allitassal!”? (Pap 2011:
79). A beszdlas, a sértés hasznalataval a megszolald rendszerint tudatosan sérti
meg a leechi udvariassagi elvet (vo. Batar 2007: 452).

2.3. A sértés mint arcfenyeget6 viselkedés

A Brown ¢s Levinson nevéhez kothetd udvariassagi elméletek alapja Erving Goff-
man arctedriaja (1959), amelyben az arc? ,,az én (self) kontextusnak megfelel6en

2 Tovabba az érdekesség ¢és a Pollyanna-elv tartozik még ide (Leech 1983).
3 Szili Katalin terminusvalasztasahoz (pl. Szili 2002a, 2002b, 2007; v6. Tatrai 2011; Falyuna 2016: 31)
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megmutatkozo, pozitiv tarsadalmi értékeket tiikrozni kivano, az egyén onbecsii-
1ését szimbolizalo része, amely a masokkal folytatott interakcidk sordn megdr-
z6dhet, fejlédhet, széteshet™ (Goffman 1967: 5, Falyuna 2016: 31 forditasaban).
Goffman szerint a racionalis besz¢ld igyekszik masokban pozitiv képet kialakita-
ni, fenntartani magardl és ezt megovni a kommunikacidban felmeriilé problémak-
tol, ellentétektdl, az tigynevezett arcfenyegetd tevékenységtdl (face threatening
act, FTA; Brown—Levinson 2008: 43). Amint azt azonban Szili Katalin kifejti,
,,a goffmani arc nem egyoldaltian egocentrikus, valdjaban a masik fél reakcidinak,
érzelmeinek felfogésat is magaban foglalja. Az alkalmazott defenziv (a sajat arcot
védo) és a protektiv (mésok arcat védod) gyakorlatok fontos szerepet kapnak majd
Brownnal és Levinsonnal” (Szili 2007: 9).

Mindezek koziil kiemelhetd a sértés, amely az udvariassagi, illetve udva-
riatlansagi elmélet keretén beliil ,,az elfogadott tarsadalmi konvencidk szerint
sulyosan arcfenyegetd, udvariatlan beszédaktus, az udvariatlansag szélsé forma-
ja” (Heltai 2013: 61). Az arc komoly fenyegetésének célja Iehet egy bizonyos
perlokucios hatas elérése: a cimzett felidegesitése, provokalasa, a sértd fél sértettel
szembeni megvetésének kifejezése, a fesziiltség, a negativ érzelmek levezetése.
A sértés sulyossaga fiigg: ,,a beszéld szandékatdl, megnyilatkozas tartalmatol,
a megnyilatkozas formajatdl, a besz¢€ld és a cimzett kdzotti viszonytol, a részt-
vevok személyes tulajdonsagaitol, a megnyilatkozas kovetkezményeitol [...] és
a kontextustol, a tarsadalmi normaktol, az udvariassag elvart fokatol” (Heltai
2013: 61).

Minél inkdbb fenyegeti egy aktus a beszélgetésben részt vevok (a beszéld
és/vagy hallgato) arcat, a besz¢élé annal inkabb igyekszik olyan stratégiat valasz-
tani a kozléséhez, amely kisebb kockdzattal jar. A fenyegetettség szintjének no-
vekedésétdl, a tarsadalmi tavolsagtol, a hatalomtol, a kivant javakkal aranyban
allé kényszerités fokatdl fliggden az alabbi stratégidk kiilonboztethetok meg az
arcfenyegetd tevékenység kapcesan: egyrészt a mikrofon mellé (off record) stra-
tégia, amely kozvetett, a valddi szdndékot elrejtd fostratégiat jelol; masrészt az
ugynevezett mikrofonba (on record), vagyis a kozvetlen, szdndékat egyértelmiien
megjelenito stratégia, amely el6fordulhat: p6rén, orvoslas nélkiil (bald-on-record)
vagy az arcfenyegetés enyhitésével, orvoslassal (with redress). Az enyhités, or-
voslas megjelenhet pozitiv (kozelitd) vagy negativ (tavolitd) udvariassag forma-
jaban (Brown—Levinson 2008; Szili 2007: 10).

kapcsolddva mi is az arc terminust alkalmazzuk itt, annak ellenére, hogy a Goffmanra hivatkoz6é magyar szak-
irodalomban el6fordul még a homlokzat (pl. Brown—Levinson 2008 [Siklaki forditasaban]) és az arculat (pl.
Nemesi 2004) szakkifejezés is.

4 Eredetiben: “The term face may be defined as the positive social value a person effectively claims for
himself by the line others assume he has taken during a particular contact. Face is an image of self delineated
in terms of approved social attributes — albeit and image that others may share, as when a person makes a good
showing for his profession or religion by making a good showing of himself” (Goffman 1967: 5).
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2.4. A sértések az online szamitogépes jatékokban

Az online udvariassag kérdését eldszor a névtelen forumok és csetoldalak vetették
fel (Danet 2013) — ezek elemzéséhez is alkalmazhatdk az itt bemutatott modellek.

A szamitogépes jatékok és a (nyelvi) udvariassag kapcsolataval a kutatok
elsdsorban szocidlpszichologiai, ritkdbban nyelvészeti pragmatikai szempontbol
foglalkoztak. Ezen elemzések koziil érdemes kiemelni Astrid Ensslin gamernyelvi
vizsgéalatait, aki a 2011-es The Language of Gaming cimli munkéjaban sza-
mos fontos megallapitast fogalmaz meg a jatékosok kommunikaciojaval és az
udvariassaggal kapcsolatban (Ensslin 2011: 103).

A szamitogépes jatékokkal kapcsolatos eddigi udvariassagi kutatasok (Kra-
mer 2014; Ensslin 2011) elsédlegesen a Brown—Levinson-modellt veszik figye-
lembe.> Eredményeik szerint a mikrofonba, p6rén, valamint a mikrofon mellé
stratégiak egyarant eléfordulnak a jatékokban. Ennek oka, hogy jatéktipusonként
eltéréek lehetnek az eredményes kommunikécio jellemzdi. A ,,mikrofonba” el-
hangz6 mondatok egy gyors tempdju jatékban ndvelhetik a csapat hatékonysagat.
Ugyanakkor a mikrofon mellé stratégia hatterében az all, hogy a jatékosok kom-
munikaciojanak f6 motivacioja, hogy bizalmat keltsenek, egyiittmitkédének tiin-
jenek tarsaik szemében a jatékbeli célok elérése érdekében (Kramer 2014: 267-8).
A mikrofon mellé stratégia esetén a cselekvonek ,,nem csupan egy egyértelmiien
hozzarendelhetd, neki tulajdonithaté szandék[a] van, ezért a cselekvot nem tekint-
hetjiik egy olyan cselekvonek, aki egy adott szandék mellett elkotelezte magat”
(Brown—Levinson 2008: 51).

Ensslin egyik, jatéknyelvi korpusz empirikus vizsgalata alapjan levont ko-
vetkeztetése, hogy a szabalyorientélt jatékos diskurzusok nem feltétleniil udva-
riasak, mivel bizonyos helyzetekben a kozvetlen, az ugynevezett bald-on-record
megszolalasok a leggyorsabbak, ezaltal legeredményesebbek, figyelmen kiviil
hagyva a masik arcat ér6 fenyegetést. Példaul az egy betibol all6 b rovidités [back
’vissza’] leirasa sokkal hatékonyabb egy gyors jaték soran, mint ennek az udvaria-
sabb ¢s sokkal hosszabb koriilirasa, mint a plz come back here, they are coming
and they will kill u (azaz please come back here because they are coming and they
will kill you *kérlek, gyere vissza ide, mivel jonnek az ellenfelek, és meg fognak
0lni’). Mivel Ensslin korpusza vegyesen tartalmaz szévegelemeket tobb jatékti-
pusbdl, vagyis nem tipusonként elkiilonitve, hanem egyiitt vizsgalta ezeket, igy a
jatéktipusok eltéré kommunikacids sémai miatt az eredményt ebben a formajaban
nem tarthatjuk pontosnak.

Az udvariassagot vizsgalva figyelembe kell tehat venni a jatékok kom-
munikécidjanak tipusonként eltérd jellemzdjét, a gyorsasagot. Jatéktipusonként
— a jaték gyorsasaga alapjan is — eltérd, hogy mikor, milyen esetben szamit egy-
egy megnyilatkozés udvariasnak vagy éppen udvariatlannak. Egy szerepjatékban
eléfordulhatnak olyan helyzetek, amelyekben a szerep megfelel6 megformalasan
van a hangsuly, a megszodlalast nem korlatozza az id6: itt megjelenhetnek akar tul-

5 Részben ezért valasztottuk tanulmanyunk kiindulasi pontjaul a szamitogépes jatékok szempontjabol
kevésbé feldolgozott grice-i/leechi maximasértésekre épiilé elméletet, illetve a Martinez—Yus-féle taxonomiat.
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zottan udvarias kifejezések is, sot hosszii monoldgokat is eléadhat a jatékos (Kra-
mer 2014: 270). Ezzel ellentétben egy ,,16v61dozos jatékban™, harci szitudcidoban
nincsen sok idé sem a dontések meghozataldra, sem a helyzet hosszas csoportos
megvitatasara: minél gyorsabban, ezéltal eredményesebben kell a jatékosnak, a
csapatnak kommunikalnia, cselekednie (Herring et al. 2009). A harci helyzetekben
az eredményesség érdekében a ,,mikrofonba” mondott, kdzvetlen, tehat kevésbé
udvariasnak tekintett kifejezések is megengedhetdk, a szerepjaték soran pedig,
ha a karakterhez illeszkednek, a tulzoan udvarias kifejezések is elfogadottak.
Az elébbi, gyors jatékmenet jellemz0 az altalunk vizsgalt online arénajatékokra is.

Az arcfenyegetd aktusok altaldban erdsen fliggenek a besz¢éld €s a hallga-
té egymashoz viszonyitott hatalmi tdvolsadgatol — ez viszont az anonim moddon,
ismeretlenekkel folytatott jatékok folyaman nem allapithatdo meg egyértelmiien.
A jatékbeli hatékonysag lehet a hatalmi tavolsag egyfajta méréfoka, mivel a
jatékoskozosségekben elismerik a teljesitményt: tehat aki eredményesebben jat-
szik, arra felnéznek a tobbiek. (Az eredményesség vizualis jelzdje lehet a jatékos
tobbiekhez viszonyitott rangsorbeli helye, amely a jatékkezdo, igynevezett toltési
képernyOn® lathatd, valamint az adott héssel elért szint ikonja.) A vizualis jelek
alapjan a magasabban rangsorolt, a valasztott hdssel sokat és eredményesen jatszo
jatékosoktdl jobb teljesitményt varnak a csapattarsak, és feltehetdleg udvariasab-
ban kommunikélnak vele.

Ensslin mésik kiemelendé megéllapitasa szerint az udvarias vagy udvariat-
lan megszoélalasok hatterében a jatékosok egymas kozotti versengése is all: azért
szegik meg az udvariassag szabalyait, hogy jobb poziciot érjenek el, sikeresebbek
legyenek a csoportjukban (Ensslin 2011: 103). Ezt a megfigyelést Birgit Kramer
(2014) eredményei is igazoltak.

Kramer (2010, 2014) az MMORPG-k (massively multiplayer online role-
playing game, vagyis a tobbszereplds online szerepjatékok) tipusat vizsgalta,
¢és arra a kovetkeztetésre jutott, hogy az online jatékokon beliili udvariassag f6
motivacidja a jatékosok egymadsrautaltsaga: vannak olyan feladatok (in. questek,
raidek), amelyek teljesités¢hez mindenképpen tobb jatékos egyiittmiikodésére
van sziikség. Azért, hogy elérjék a céljukat, ¢és fejlodjon a karakteriik a jatékon
beliil, csapatalakitaskor a felhasznalok igyekeznek minél udvariasabb formaban
megszoélitani egymast. Azt is mondhatjuk tehat Watts (1992: 51, idézi Kramer
2014: 268) nyoman, hogy a jatékosoknak itt énkdzponta a motivaciojuk. Az elem-
zett visszajelzések alapjan az udvarias kérésre udvarias visszajelzés és segitség a
valasz, &m ha valaki durvéan reagél, vagy fenyegetd hangnemet it meg, akkor azt
a jatékost stigmatizaljak a csoporton beliil. Mivel a vizsgalt jatékok online szerve-
reken zajlanak, amelyeken a jatékosok karakterneviik alapjan azonosithatok, igy
ha valakinek rosszhirét keltik, az gyorsan és széles korben elterjed, ellehetetlenitve
az ily modon kirekesztett jatékoskarakter tovabbi fejlodését (Kramer 2014: 268).

Az online kozeg udvariassagat Kramer egy kérddives kutatassal vizsgalta,
amelynek egyik eredménye szerint a jatékosok tobbsége egyetért azzal a sztereo-

¢ Angolul loading screen. A jaték betoltddésekor megjelend feliilet, amely akkor latszik, amikor a jatéko-
sok mar csapatként, kiosztott karakterekkel varakoznak a jaték elindulasara.
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tipiaval, hogy a jatékon beliili kommunikécié kevésbé udvarias, mint az offline
parbeszédek. Ez azonban ellentétben all azzal, hogy ugyanitt késébb a megkérde-
zettek dontd tobbsége sajat magarodl ugy nyilatkozott: igyekszik mindig a helyzet-
hez ill8, leginkabb udvarias forméban kommunikalni a jatékostarsaival. Ennek az
ellentmondasnak a hatterében tobb tényezd is allhat: egyrészt a kérdéiv kitoltdi
természetesen nem fedik le a teljes jatékoskozosséget (és koztiik is voltak, akik
nem tekintik fontosnak a jatékon beliil az udvarias formak hasznélatat); masrészt
a jatékbeli udvariassagra vonatkoz6 negativ tapasztalatok nagy valoszintiséggel
mélyebb nyomot hagynak benniik, mint a kedvezé benyomasok. Harmadrészt az
is valoszintsithetd, hogy a valaszadok igyekeztek a legjobb szinben feltiintetni
magukat, kedvez6 arcukat mutatni a kérdoéiv kitoltésekor, még akkor is, ha sem-
milyen kdvetkezménnyel nem jart volna, ha az elvart pozitiv, csapatjatékos atti-
tiiddel ellentétes véleményt alkotnak (Kramer 2014: 267).

Az udvarias kommunikaci6é mint norma terjesztését a jatékfejlesztok is prio-
ritasként kezelik. Ennek egyik megjelenési modja az, hogy a jaték toltési képer-
ny6jén elhelyezett lizenetek az udvariassadg fontossagara is felhivjak a figyelmet.
A World of Warcraft (WoW) online szerepjatékbol jo példa erre a Being polite
while in a group with others will get you invited back! *Ha udvarias vagy, amikor
idegenekkel jatszol egy csapatban, ismét meg fognak hivni egytitt jatszani’ fi-
gyelmeztetés (Kramer 2014: 269) vagy a League of Legends (LoL) arénajatékbol
a Players who verbally abuse their teammates lose 16% more games. *Azok a
jatékosok, akik sértegetik a csapattarsaikat, 16%-kal tobb jatékot vesztenek el’
(W3). A felhivasok ugyanazt a jelenséget, a pozitiv kommunikaciot erdsitik, am
a fejlesztok a jatékosok szaméara az adott jatékban fontos célokhoz igazitottdk a
megfogalmazast: a WoW-ban ez a csapatalakitas, a LoL-ban pedig az adott jaték
megnyerése.

3. A tauntok

A taunt (’glinyolddas’) két, egymadssal dsszefiiggd jelentéssel szerepel a jatékok
szokincsében: 1. a nagy életerejli, tAmadasokat jol bird karakterek (un. tankok)
képessége, amellyel magukra tudjak vonzani az ellenfelek tamadasat a csapattar-
sak védelme érdekében; 2. olyan harci kialtas, szarkasztikus megjegyzés, gesztus
vagy sértés, amellyel a jatékosok szandékosan demoralizalni vagy diihiteni szeret-
nék az ellenfeliiket (elsésorban azért, hogy azok meggondolatlan cselekedeteket
kovessenek el, €s hibdzzanak). Tobb esetben a trollkodas (vo. Buckels et al. 2014;
Hardaker 2010, 2013; Petykd 2013; Shin 2008; Veszelszki 2017a, b, ¢) része vagy
szinonimdja. E munkankban a taunt kifejezés masodik jelentésével foglalkozunk.
A tauntok jatékbeli fontos szerepét mutatja, hogy ha a fejleszték nem is épitik be
a lehetdséget a jatékba, a gamerek talalnak mas olyan megoldasokat, amelyeket
sértésként a dominancia kimutatasara hasznalhatnak.

A LoL jatékban a meccsek teljes ideje alatt lehet0ség van arra, hogy a jaté-
kosok mas jatékosokkal beépitett tizenetek formajaban kommunikéljanak, am az
altalunk vizsgalt jatékban az egyik kiemelt idészak a 0:00 és 1:45 perce kozotti,
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holtidének tekintett rész, amig a karaktereknek a kezdd targyak vasarlasan, a hely-
zetiik elfoglalasan, illetve az egymadssal valo interakcion kiviil nincs més cselek-
vési lehetdségiik. A taunt minden, a palya aktualis részén elhelyezkedd jatékos
szamara lathato és hallhato.

A jatékban el6forduld, kifejezetten a jatékosnak sz616 tauntok lehetnek
1. kozvetettek vagy direktek (az utdbbi esetben a jatékbeli beépitett lehetdségek
nyiltan ginyos megjegyzésekkel illetik a jatékost); 2. el6fordulhatnak monolog
formajaban’ vagy dialogusban, 3. 1étezhetnek kiegészité funkcioként, vagy épiil-
hetnek a jaték dinamikajara (mint az alapvetéen ginyosnak, lehetetlennek® készi-
tett jatékokban).

Jatéktipusonként is eltérd a tauntolo gesztusok modja és funkcidja is. A ve-
rekedds jatékokban tobbszor a jatékmechanikaval kapcsolddik dssze az ellenfél
tauntolasa (példaul a masik sértegetésével a kiilonbdzd sebzéskombinacidkhoz
sziikséges energiat lehet megszerezni).” Az online szerepjatékokban (MMORPG)
képességként és animacioként is szerepel a taunt, utdbbi esetben csak a jatékosok
egymas kozdtti kommunikécidjdban fontos, nincsen tényleges jatékmechanikai
szerepe.

A jatékos (beszéld) a valasztott karakterén keresztiil tud arcfenyegetd ak-
tust végrehajtani, erre a masik jatékos karaktere ad technikai lehetdséget. Mivel a
tauntolas jobbara a jaték elején vagy egyenldtlen eréviszonyok kapcsan (az egyik
jatékos sokkal ligyesebb a mdsiknal, és ezt hangstlyozni is kivanja) fordul eld,
az automatikusan generalt lizenetekkel egyrészt 6nmagukat és csapattarsaikat
serkentik jobb jatékra a jatékosok, masrészt az ellenfelet igyekeznek burkolt (és
helyenként humoros) formaban fenyegetni.!® A tauntok hasznalata tehat egyfajta
lelki hadviselésnek tekinthetd, sot az allando, ismétlodo tauntkiilldésnek akar a
jaték végkimenetelét befolyasolo szerepe is lehet (idegesiti az ellenfél jatékost, és
elvonja a figyelmét)."!

Erdemes azonban tjra utalni arra, hogy a jatékfejlesztéket a pozitiv kommu-
nikacioéra valé torekvés is befolyasolhatta a tauntszovegek elkészitésekor. Maguk

7 Példaul a Portal sorozatban a féellenség szamitogép az egész jaték alatt inzultalja a jatékost.

§ Az tgynevezett lehetetlen jatékokat ugy készitik, hogy kifejezetten nagy kihivas legyen 6ket ,.kijatsza-
ni” (akar azzal, hogy nem lehet menteni az aktualis allast). A klasszikus Mario-jatéknak van egy lehetetlen parja,
amely éppen azt biinteti, ami az eredeti jatékban elény: ha pontosan tudja a jatékos, hol kell ugrani, merre kell
menni. Ezek a jatékok sokszor a berdgziilt mozdulatokat figurazzak ki (W5).

 Ajaték és a tauntolas jatékmechanikai 6sszekapcsolasara tovabbi példa a The Secret of Monkey Island
cimi kalandjaték, amelyben a kardvivast a kiilonb6z6 sértésekre adott ,,helyes”, vagyis a jaték altal elfogadott
inzultusokkal folytatja le a f6hds, valamint a Team Fortress 2 cimii online FPS (first person shooter, azaz ’belso
nézetii 16v6ldozds jaték’), amelyben a karakterek tauntja a fegyverzetiiktdl fligg.

10" A jatéktervezés soran gyakran felmeriil a kérdés, hogy a fenyegetézést kell-e a rendszernek verbalis
agresszioként biintetnie (lasd W8, W9).

" A jaték hivatalos foruman a jatékosok kérték, hogy a taunt legyen kikapcsolhato: “We need an option
to hide the enemy taunt. Laughing at enemy, or laughed by enemies is very provocative and should be restricted”
(W7). Felmeriilt azonban olyan kérés is a jatékosok részérdl, hogy automatikusan hangozzanak el ezek a szo-
vegek, amikor talalkoznak a h6sok, mivel nagyon kedvelik ezeket a mondatokat, de azok nehezen aktivalhatok:
“Please, make the champion interactions quotes appear not only when we taunt an enemy champion, but also
when we face them automatically.” "Ne csak akkor legyenek elérhetdek a karakterinterakciok, amikor tauntoljuk
az ellenfelet, hanem automatikusan, amikor el6szor talalkozunk veliik” (W10).
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a jatékosok is felvetették, hogy a tauntok mintajara ne csak sértegetést, hanem
pozitiv tartalmu tizenetet is lehessen kiildeni a jatékostarsaknak.'?

4. A League of Legends (LoL) jaték tauntjai
mint a kutatas korpusza

A kutatas alapjaul szolgalé jaték kivalasztasakor tobb szempontot is érvényesi-
tettiink. Carrillo Masso 2009-es tanulmanyaban kiilon kitér egy, kifejezetten a
szamitdgépes jatékok vizsgalataval kapcsolatos gyakori hibara, miszerint a ku-
tatok ugy vonnak le kovetkeztetéseket, és allitanak fel a jatékokkal kapcsolatos
modelleket, hogy a kutatas targyaul szolgal6 jatékokkal egyszer sem jatszottak
(Masso 2009: 150).!3 Masso szerint emellett a jatékok elemzésekor figyelembe
kell venni, hogy mar jol ismert vagy éppen eldszor jatszott videojatékot naploz-e a
kutaté. E kritériumok szem el6tt tartdsaval dontottiink a League of Legends cimi
jaték elemzése mellett: a jatékmenet ismert szdmunkra, megoldhato volt a meg-
figyelés, de a jatékba valo tilzott bevonodas nem befolyasolta a kutatast. A jaték
tamogatjak: mind a jatékosokkal valé kommunikaciojukban (a kozdsségi média-
ban, a jaték hivatalos feliiletein, férumokon, Redditen), mind pedig promocios
kiadvanyaikban kiemelik jo példaként a csapatra odafigyeld attittdot.'

Amint a tanulmény elsé részében mar emlitettiik, az elemzésre kivalasztott
jaték, a LoL az online arénajatékok tipusaba tartozik (multiplayer online battle
arena, vagyis MOBA; a jatéktipusokrol: Balogh 2014). A jatékosok két, 6t-6t f6s
csapatban harcolnak a zart palyan, ahol a céljuk az ellenfél legvédettebb épiile-
tének az elpusztitasa. A jaték kiilsé nézetli (third person game), vagyis a jatékos
feliilnézetbdl latja karaktert, a kdrnyezetet és az animacidkat. A kutatds soran fel-
dolgozott jatékmod a soloQ (solo queue ’egyéni sor’) volt, amelyben a jatékos
egyediil keres csapatot, és a szerver a korabbi teljesitménye alapjan sorsolja 6ssze
a csapattarsaival. E miatt a csapat-0sszeallitasi rendszer miatt szinte mindig idege-
nek jatszanak egyiitt, tehat kozos tapasztalataikra nem, pusztan a jaték altal kinalt
kommunikacios lehetdségekre (az irdsbeli csetre, a vizualis jelzésekre a térképen)
¢és a (jaték céljardl, a kiilonbozd karakterek képességeirdl, a jatékbeli szerepek-
r6l adott) kozos tudasra tudnak hagyatkozni a csapatmunka 6sszehangoldsahoz,
ez pedig elengedhetetlen a gy6zelemhez. Idekapcsolhaté az a halézatelmélethez
kotédo megallapitas, miszerint ,,[v]iszonyainkba dgyazottsagunk azt jelenti, hogy
egyiitt kell miikddniink tarsainkkal, mérlegelni szandékaikat, s bar befolyésol-
nak benniinket, mi is befolyasoljuk 6ket” (Szvetelszky 2014: 7). Tamés Dénes

12 Példaul: “Why do champions have a Taunt and a Laugh action, but not a Praise?” (W11).

13 A tanulmany szerz6i koziil Balogh Andrea viszonylag tapasztalt gamer, onbesorolasa alapjan fél-
kazuar, ezzel szemben Veszelszki Agnes nem gamer, legfeljebb kazuar, vagyis alkalmi jatékos (casual gamer, V6.
Veszelszki szerk. 2012). E kettGs szerepmegosztas a cikk empirikus részének irasa soran hasznosnak bizonyult,
hiszen segitette a bennfentes gamerinformaciok nem jatékosok szamara is érthetvé tételét.

14 A jaték egyfajta, a javasolt viselkedésmodokat dsszefoglald iranyelvgytijteményének tekintheté Idé-
z6k Kodexében (angolul Summoner’s Code, W2).
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allapitotta meg az online stratégiai jatékokrdl, hogy ,,habar tobbnyire anonim és
virtualis képzéddmények, de képesek realis emberi kapcsolatokat eredményezni,
sOt kihatdssal vannak az offline kornyezetre is” (2014: 17). Ez a kijelentés az aré-
najatékokra is érvényes. A tobbszereplds, csoportos jatékok eredményességéhez
nélkiilozhetetlen a folyamatos és intenziv kommunikaci6. A jaték kozvetitonyelve
az angol.

Tobb szamitogépes jatékhoz hasonldan, a LoL-nak is van narrativ szerkeze-
te: a jaték kerettorténete és a hozza kapcsolddé események regényszerti torténet-
folyamot alkotnak, amelynek részeit a karakterek kotik dssze egymassal. A jaték
karakterei is 0nalld hattértorténettel rendelkeznek, erre épililnek a megjelenési és
megszolalasi formdik, amiként a karakterhez kapcsolt Taunt parancs is. Ezek a
megszolalasok mindig a karakter néz6pontjat tiikrozik, igy az értelmezésiikkor
figyelembe kell venni a hattértorténetet. A jatékban vannak férfi'> és n6i hésok,'®
ritkabban el6fordulnak ismeretlen, nem meghatarozhaté nemi karakterek is.!” Mi-
vel a jatékosok nem ismerik egymast, ezért a cseten gyakran a karakter nemével
utalnak az 6t irnyitéd jatékosra'® — ez is jelzi, hogy a karakter és a megszolitott
jatékos eltérhet egymastol.

A szerepjatékokkal szemben a MOBA-kban a jatékosok nem alkotnak hosz-
szabb idon keresztiil hasznalt, alland6 grafikai megjelenitéssel rendelkez6 avatart,
hanem egyazon fidkkal jatékonként 1j és 01j karakter valaszthat6: minden 0j jaték
azzal kezdddik, hogy a felhasznal6 valaszt egy karaktert az aktudlis mérkdzés-
re. Ennek kovetkeztében a jatékos és a karakter személyisége és nézdpontja nem
olvad 6ssze olyan mértékben, mint esetlegesen egy hosszabb idén at egyazon
karakterrel jatszott stratégiai vagy szerepjatékban.! Ezt erdsiti a jaték kerete is:
a jatékos egy ugynevezett idéz0 (summoner), aki a csatara egy bajnokot, hdst
(hero) valaszt.

Az interakcidban részt vevok egymashoz képest elfoglalt helye a jatékos és
karaktere szerint tehat két skalan mozoghat. Egyrészt a jatékosok teljesitménye
alapjan elkiilonithetd egymastol a jo és a rossz jatékos. Ertelemszertien a jo ja-
tékos a gamerhierarchidban magasabb poziciot foglal el. Wallace (2006: 133)
,,szakértdizmus”-nak nevezi azt a jelenséget, hogy az interneten az elitcsoportok
a sajat meghatarozasukra és masoktol valo elkiiloniilésiik jelzésére a szakértelem
meglétét vagy hidnyat hasznaljak. A szerzd ravilagit, hogy ez alapjan a bennfen-
tesek eldszeretettel ginyolodnak az joncokon, ugratjak a kezddket. Az ugratas

15 Példaul: Aatrox, Alistar.
¢ Példaul: Ahri, Akali.
7 Példaul: Bard, Kindred.

18 Példaul nem a jatékos, hanem a karakter neméhez igazitott személyes névmassal: she failed her ult,
lol (,,she failed her ultimate ability, laugh out loudly”,’6 [n6nemil karakter] elrontotta a legerésebb képességét,
lol”) vagy her Q has big dmg (,.her ability, which she use by hitting the key Q, has big damage”, *az 6 [nénemi
karakter] Q billentytivel hasznalhato képessége nagyon nagy sebzést képes okozni’.

19 Mindenesetre a jatékokbol az tiinik ki [...], hogy a jov6ben a virtualis és a redlis kozotti éles megkii-
16nboztetés egyre inkabb érvényét fogja vesziteni” — allitja Tamas Dénes az online stratégiai jatékokat elemzd
tanulmanyanak az 0sszegzésében. Ezt a tendenciat alatamasztja és erdsiti a valos kornyezet és a virtualis jaték
Osszekapcesolasara €piild, a kiterjesztett valosagban (augmented reality) miikodé, 2016 nyaran szinte hisztéria-
szintli divatot okoz6 Pokémon Go nevii jaték (vo. Székely 2017). Az avatar és a jatékos személyiségének kiilonb-
ségeirdl lasd Carter—Gibbs—Arnold 2012.
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megnyilvanulasait a jatékosok altal begépelt, tehat egyedi iizenetek jelentik. Mas-
részt a jatékosok altal valasztott karaktereknek a jatékban elfoglalt helye alapjan
szovetségesek/baratok és ellenfelek/ellenségek allnak egymassal szemben. Erre
a kiilonbségtételre a beépitett lizenetek utalnak. Ez a kétféle perspektiva (a jaté-
kosé ¢s a karakteré) azt jelenti tehat, hogy két karakter jatékbeli talalkozéasakor a
gamer vagy a sajat, jatékosi néz6pontjabdl ir lizenetet, €s animaltatja a karakterét,
vagy a gyors jatékmenet kozben a karaktereknek €s a koréjiik épitett torténeteknek
megfelelden reagdl bizonyos helyzetekre. Ez utdbbit szolgaljak a jatékba beépitett
lehetdségek, mint az itt elemzett tauntok vagy a karakterek taldlkozasakor auto-
matikusan elhangzé és/vagy megjelend tidvozlések.?

A vizsgalat korpuszat tehat a League of Legends cimii online arénajaték szo-
vegei koziil a Taunt parancsok mondataibdl allitottuk 6ssze.?! A LoL jatékban a
taunt képességként és beépitett érzelemkifejezésként is szerepel, a tanulmanyban
az utdbbit vizsgaljuk (W6).

A kutatas alapjat képezo tauntkorpusz egy nagy méretli matrixot alkot: a tab-
lazat egyik tengelyén a besz¢l6k, a masik tengelyén pedig az adott taunt potenci-
alis befogado karakterei szerepelnek. A kutatasban a 2016. januar 1-ig megjelent
127 hés szovegei szerepelnek: a hdsokhoz kapcsolddd, barmely karakter koze-
Iében aktivalhat6 tauntok (in. alltaunt, 260 mondat, 10 671 n), valamint a csak
két karakter talalkozasakor elhangz6 mondatok (in. karaktertaunt, 394 mondat,
18154 n). A korpusz tehat 6sszesen 645 angol nyelvi tauntbdl all (654 mondat;
a korpusz Osszterjedelme 28 825 n). Egy karakternek atlagosan két tauntmondatot
programoznak beépitett lehetéségként.?

Az 2. tdblazatban 0sszefoglaltuk a tauntokrol vald eldzetes informaciokat
a taunt cimzettje, valamint formdja és tartalma szempontjabol. A tauntok cim-
zettje lehet maga a jatékos® vagy a jatékos altal iranyitott karakter.>* A taunt for-
maja, megfogalmazasa lehet egyrészt hagyomanyos, konvencionalis, tehat olyan
kijelentés, amelyet prototipikusan sértésre, glinyolodasra hasznalnak,” masrészt

20 A karakter és a jatékos kozti kiillonbségtétel, illetve a LoL szamitogépes jaték jellegére vald explicit
utalasok a karakterek megszolalasaiban, kiszolasaiban is helyet kaptak. Példaul: So be it ... summoner >Am le-
gyen, idéz6’ (kiszolas, miszerint a hs csak azt teszi, amire az Ot iranyito jatékos utasitja); You only need to click
once, fool Elég, ha egyszer kattintasz, bolond.” (a jatékosok tul gyakori egérkattintasara valaszul hangzik el); As
fast as I can ’ Amilyen gyorsan csak tudok’ (a Malphite nevii, nagy, darabosan mozg6 kégélem hés mozgasahoz
kotott szoveg, altalaban a jatékos gyakori egérkattintasai utan fordul eld).

A tovabbiakban a példakat: 1. angol nyelvii taunt (kurzivval), 2. magyar, sz6 szerinti — nem feltétleniil
a hivatalos — forditas (aposztrofok kozott), 3. a karakter neve és/vagy 4. értelmezés formaban adjuk meg.
Az angol tauntoknak a hivatalos magyar forditassal valo Osszevetése egy kovetkezd vizsgalat targya lehet.

2l Az egyes tauntok értelmezéséhez a jatékhoz kapcsolddd Wiki-oldalt hivtuk segitségiil (W1).

22 A karakterek koziil négynek nincsen szvegszeril tauntja (Bard, Rammus, Rek’sai, Sona). A legtobb
interakcios lehet6séggel a kovetkezo karakterek rendelkeznek: beszéloként a Tahm Kench karakternek 97 kiilon-
b6z6 megszolalasa van; a legtobbféle, legfeljebb 13 iizenet pedig a Vi karakternek kiildhetd.

% You will lose *Vesziteni fogsz’, Malphite. Ez részben atoknak is tekinthetd: az atok a sértésnél is erd-
sebb illokucios erével bir, mert altalaban véve az atkozodas a nyelv magikus erejével van kapcsolatban, és esze-
rint hatasa is van: amit kimondanak, megtorténik. Eppen ebben rejlik az atok és a sértés kiilonbsége: az atokban
nem tesznek allitast a cimzettrél (Jucker—Taavitsainen 2000: 86).

2 A legion couldn’t stop me. What chance do you have? "Egy 1égi6 sem tudott megallitani, szerinted
neked mennyi esélyed van?’, Syndra.

% Foolish Sejuani ’Bolond Sejuani’, Ashe.
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a karakterek soksziniisége miatt bekeriilhetnek wjszerii, innovativ formak is.?
A ritudlis, formulaszert sértések hagyomanyos verbalis fegyvernek tekinthetok,
ezzel szemben a ,,személyes, egyénre szabott kijelentések a leghatékonyabb sérté-
sek, bar ezek valtanak ki a legnagyobb eséllyel erészakot” (Arnovick 1995: 604).
A jatékhelyzetbol fakadoan a sértések tartalma lehet jatékon beliili (in. in game
taunt”’) vagy jatékon kiviili, annak menetéhez nem feltétleniil szorosan kapcsolo-
do tartalom (Gn. off game taunt®).

2. tablazat. A korpuszbeli tauntok adatai (darabszammal)

Karaktertauntok Alltauntok Osszesen (db)

Mondatok szama 394 260 654
Tauntok szima 389 256 645
Cimzett Jatékos 0 53 53
Karakter 389 203 592
.. | Hagyomanyos 100 71 171

Taunt fi =
auntiormaja o 289 185 474
In game 389 214 603

Taunt tartal

Aunt Hrtaima fo came 0 D) 2

Ez a harom jellemz6 (1. a taunt cimzettje a jatékos vagy a karakter; 2. a formaja
konvencionalis vagy innovativ; 3. a tartalma jatékon beliili vagy kiviili viszonyok-
ra utal) szoros kapcsolatban van egymaéssal.?’

A korpusz 60%-at teszik ki a specialisan csak bizonyos karakterek kozott
aktivalhaté tauntok (a 2. tablazatban karaktertaunt néven). Eppen ezért jatékon
beliili tartalomra reflektalnak, és tobbségiikben 1j, innovativ formaban fordul-
nak el6 (289 el6fordulés 100 konvencionalissal szemben). A barmely karakterrel/
jatékossal szemben hasznalhat6 tauntok (alltaunt) cimzettjeit vizsgalva szintén
a karakternek sz616 interakcidk szerepelnek tobbszor (203 alkalommal). Ebben az
esetben is az Ujszerli megfogalmazasokbdl van tobb a hagyoméanyos formakhoz
képest, valamint itt is domindns az in game tartalom (83%).

A tauntelemzéshez, a sértés [ényegének megértéséhez (szinte) minden eset-
ben sziikséges az érintett karakter(ek) torténetének vagy személyiségvonasainak

26 Should I make your pulse rise? Or...STOP! ’Megdobogtassam a szived. Vagy épp megallitsam?’; Ahri,
kinézetre egy csabito keleti rokaszellem, de nagyon gyorsan és sokat tud sebezni az ellenfelekbe.

27 Példaul a karakterek viszonyara utal: Go where you want, Mundo — outside of Zaun *Oda mész, ahova
akarsz, Mundo — Zaunon kiviil’, Ekko, mindkét karakter Zaun jatékbeli varosabol szarmazik, de Ekko a varos
negativ karakterei koz¢ sorolja Mundot. A mondat reflektal Mundo egyik mozgas kdzbeni sorara is: Mundo will
go where he pleases "Mundo oda megy, ahova akar’.

28 Példaul: Would you prefer the good cop, or the bad cop? * A jo zsarut vagy a rossz zsarut szeretnéd?’,
Caitlyn.

2 Abban az esetben, ha nem talalhat6 egyértelmii megszolitas, vagy nem kifejezetten karakterek kozti
interakciordl van szo, a taunt cimzettjének megallapitasakor a taunt tartalmat vettiik figyelembe. Amennyiben
csak jatékon beliil értelmezhetd (in game) a mondat (példaul sebesiilésre, halalra valo utaléas: Fight as a hero, or
die as a coward *Harcolj hésként, vagy halj meg gyavan’, Aatrox), akkor karakternek cimzettként kategorizaltuk
a megszolalast; amennyiben a jatékon kiviil is lehet jelentést tarsitani az izenethez (off game), akkor a jatékost
jeloltiik meg cimzettként (I already calculated your odds. Sorry *Kiszamitottam az esélyeidet, bocsi’, Ekko).
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az ismertetése, ezért az elemzésben roviden, csak a legsziikségesebb mértékben
erre is kitériink.*® Ezenkiviil a jaték soran a verbalis informaciok nem valaszthatok
el a vizualis és paralingvisztikai elemektdl (a hanghatasoktol, az elhangz6 monda-
tok hangsulyviszonyaitol), igy a karakterek kinézetét, megjelenését, illetve az in-
tonaciot®! is fontos informacioforrasnak tekintjiik, és ahol a témank ezt indokolja,
ezeket is bevonjuk az elemzésbe.

5. Tauntok a LoL-ban a maximasértésre épiil6
udvariatlansagi elméletek alapjan

A tauntkorpuszon elobb a grice-i tarsalgasi, illetve a leechi udvariassagi maximak
megsértése alapjan vizsgaljuk a sértéseket. A konnyebb olvashatdsag érdekében
a jatékbol szdrmazd példakat labjegyzetben kozoljik.

5.1. A tarsalgasi maximak megsértése

A tarsalgasi maximak megsértése szempontjabdl a korpusz 572 elemét tudtuk ka-
tegorizalni. Ezek koziil 65 a direkt sértések korébe tartozik.’? A jatékszituacidban
a gamerek prioritasként tekintenek az aktudlis jatékhoz kapcsolddd informaciok
gyors, pontos atadasara, de a tauntok célja altalanosan az ellenfél figyelmének
az elterelése, és ez a tarsalgdsi maximak megsértésével jarhat. A tovabbiakban a
kozvetett udvariassagi stratégianak tekintheté maximasértések (Brown—Levinson
2008) mentén tekintjiik at a korpuszban eléfordulo eseteket.

30 A sértések szituativ, a szerepl6- és hattértorténettdl fiiggd jellegét egy karakter szovegeivel illusztral-
juk. A legtobb megszolalassal rendelkez6 Tahm Kench arrogans, magat mindenki folé helyezé karakter, akinek a
hasonlatai, metaforai leginkébb az utazas és az étkezés koré épiilnek. O az egyetlen hds, akinek a megszolalasait
vizsgalva a sértés szandéka mindig egyértelmiinek tiinik a beszél6 oldalarol (a fogado oldalardl a jaték sajatos
beszédhelyzete miatt err6l nem lehet altalanosan nyilatkozni). Tehat az illokucios elem, a beszél6i szandék, a sér-
tés azonosithatd — a perlokiicios aktus viszont nem felmérhet6. Mivel a hds 2015. julius 9. ota elérhetd a jatékban,
ezért szinte az dsszes karakterhez egyedi tauntmondata van (még attdl fiiggéen is kiilonboz6 megszolalasokkal
rendelkezik, hogy szovetségesek-e a partnerrel vagy ellenfelek). Ha a Tahm Kench karakter a Dr. Mundo nevii
karakterhez sz6l, mind a szovetséges, mind az ellenfél szerepben megjelend taunt ugyanarra a jelenségre utal,
vagyis arra, hogy a Mundo karakter megszolalasait egyszer(i szokészlettel irtak meg, és magara is mindig E/3.-
ban hivatkozik. A taunt hangneme azonban baratsagosabb a szovetséges esetében (ellenfélként: Your diction
is as exemplary as your intellect. ’A stilusod is olyan példaértékil, mint az értelmed’; szovetségesként: I can
show Mundo new places to go — if he pleases. "Mutathatok Mundonak uj helyeket, ahova mehet — ha szeretne’).
Ez utdébbi Dr. Mundo mozgas kézben elhangzo szovegére reflektal (Mundo will go where he pleases. "Mundo
oda megy, ahova akar.”).

31 A jatékban a sértd szandékot az intonacioval is érzékeltetik. A jégmadar Anivianak cimzett I suppose
1 must defrost you first. * Azt hiszem, el6bb ki kell olvasszalak’ taunt a nonverbalis jegyek alapjan egyértelmiien
negativ felhangot kap.

32 Ezek koziil: elutasitas (Foolish spirit, begone! *Bolond szellem, tiinj innen’; Illaoi); fenyegetés (If'
I want your opinion, I'll beat it out of you "Ha kivancsi leszek a véleményedre, kiverem bel6led’; Vi); direkt
inzultus (You remind me of Agatha. Best cow back home * Agathara emlékeztetsz, otthon 6 a legjobb teheniink’;
Braum Alistarnak, a minotauruszként megjelend hosnek).
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5.1.1. ,,Mennyiséget sérts!”

A verseng0 jatékszituacio alapjan adodik, hogy a mennyiség maximéjanak megsér-
tésekor a tilzés a leggyakrabban hasznalt taktika (a 70 mennyiséget sért6 tauntbol 43),
de a korpuszban talaltunk példat kisebbitésre (16 taunt) és tautologiara (11 taunt)
is. Minden esetben a tauntbdl hattér-informacidt tudunk meg a karakterrél vagy
a karakterek viszonyardl, ez azonban nem befolyasolja a jaték menetét. A thlzas
¢és a kisebbités a jaték harci szituacidja miatt kiemelt tauntstratégia: a karakterek
sajat erejliket, tulajdonsagaikat, fegyveriiket magasztaljak az ellenfélével szem-
ben.? A jaték menetéhez csak tavolabbrol kapcsoldodo informéacidt osztanak meg
a tautologiat hasznalé tauntok.3*

5.1.2. ,,Mindséget sérts!”

A mindség megsértésére épiild tauntok megértéséhez még inkabb sziikséges a ja-
tékvilag és a karakterek (hattér, képességek) ismerete, hogy felismerje a hallgato,
milyen mésodlagos jelentést kell dekddolnia. A vizsgalt tauntokbol 162 sorolhato
e tipusba: a legtobb ironidra €piil (73 ironikus tauntot azonositottunk), és nagyja-
bol hasonl6 ardnyban jelennek meg szoénoki kérdések (31), ellentétek (30) és me-
taforak (28). A kijelentések direkt tdmado jellegét részben tompithatja az irdnia,
amellyel — az eddigiekhez hasonloan — a karakterek a sajat képességeikre, illetve
egymassal vald viszonyaikra reflektalnak.®® A karakterek kinézetét és hattértor-

33 A Draven nevii hés f6 jellemvonasa a hiusag, altalaban sajat magarol szolnak a kozlései: Welcome
to the League of Draven *Udvozodllek Draven ligajaban’. E kijelentés utal a jaték nevére (League of Legends),
¢és a karaktert mint az egyetlen, jatékra érdemes hdst tiinteti fel. A Syndra nevii hés a sajat képességeit emeli a
valdsagosnal magasabbra a mar idézett A legion couldn't stop me. What chance do you have? *Egy 1égié sem
tudott megallitani. Szerinted neked milyen esélyeid vannak?’ taunttal. Ebben az ellenfél gyengébb képességeire
valé utalas is megjelenik. A jaték vilagahoz kapcsolodo tiilzas a magus karakter, Lissandra Ashe-nak sz016 di-
csekvése is: I've killed so many queens I've lost count! *Oly sok kiralynével végeztem, mar nem is szamolom’.
A kerettorténet szerint az egyik régioban harom kiralyngjeldlt van, tehat ez a fenyegetés a vetélytarsnak szol, és
az eredettorténetiikre utal.

Ritkan fordul el a jatékban, hogy tobb Osszefiiggd beszédforduld tartozik egy karakterhez. A Kindred
nevii hds kivételt képez ez alol, mivel két karakterként jelenik meg egyszerre: egy baranyalak farkasmaszkkal és
egy farkasszellem baranymaszkkal. Mivel az utobbi megalkotott személyisége alapvetSen dicsekvd, fennhéjazo,
igy az 6 tauntsoraiban bdven talalhatoak tulzasok: Chasing is the best game in the world... and I always win!
’Az ildozés a legjobb jaték a vilagon... és mindig nyerni szoktam’. Amikor mind a két karakterjegye megszolal,
akkor is eléfordul, hogy a sajat erejének tilbecslése all a megszolalas hatterében (Wolf: 7°ll give you a running
start! Lamb: Not that it will help. Farkas: ’Adok neked egy kis elényt.” Barany: "Nem mintha az segitene’).

Kisebbités esetén altalaban az eltérd erdviszonyokra utalnak a megszolalasok: That s not a hammer! This
is a hammer ’Az nem is kalapacs. Ez egy kalapacs’ (Poppy Jayce-nek; mindkét karakter kalapacs fegyverrel
rendelkezik, igy az 6sszehasonlitas, versengés adott). Hasonloan torténeti hattere van az Azirtol Xerathnak sz6l6
You are but my shadow, Xerath "Nyomomba se érsz, Xerath’ lekicsinyléssel sértd megszolalasnak: a két karak-
ter, eltérd tarsadalmi rangjuk ellenére (Azir uralkodo, Xerath az ¢ szolgéja volt), szoros baratsagot apolt, amig
Xerath el nem arulta Azirt.

34 Jellemz6 példa a Graves karakter nevével jatszo szovice, amelynek a poénjat Gangplank el is magya-
razza: You will never have a grave, Graves... see, it’s ‘cause your name, its... your name is like a grave, it’s — 1
— never mind ’Sose lesz sirod, Graves... tudod, mert a neved, na a neved is azt jelenti, na... 4, mindegy’.

3 Ironiat tartalmazd megszolalas a pokformaban is megjelené Elise karaktert6l a Come closer;, I don't
BITE! *Gyere kozelebb, nem harapok’, mivel a Bite az egyik képességének az elnevezése. Azért tekinthetd ez
a kijelentés ironianak, mert a beszél6 (itt az Elise karakter) egy nyilvanvaléan hamis allitast tesz, ezaltal tehat
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ténetét egylitt hasznaljak a metaforara épiilé tauntok.’® A jaték kommunikaci-
0s helyzetébdl fakadoan kiilonleges a szonoki kérdés helyzete, hiszen azokra a
kérdésekre, amelyeket a h6soknek programoztak a készitok, nincsenek beépitett
valaszok. Ennek ellenére vagy éppen ezt kihaszndlva tauntol tobb karakter is kér-
dés formajaban, szintén a jatékmenettdl eltérd informacidkra épitve.’’” A jatékosok
képességei mindig jo alapot nyujtanak a sértéshez, a mondat intonacidja pedig
még ra is erdsit arra, hogy a kérdez6 nem var valaszt. Az irénia ¢és a szonoki
kérdés egyiitt is megjelenhet.’® A masodlagos jelentés aktivalasahoz ezekben az
esetekben is feltétlentil sziikséges a karakter képességeinek az ismerete.

5.1.3. , Relevanciat serts!”

A relevancia maximdja szerint a mondottak illeszkedjenek a szituaciohoz, ne tar-
talmazzanak sziikségtelen kitéréket, és ne térjenek el a targytol. A relevancia a
jatékokban oly mddon sértheté meg leginkabb, hogy a tauntok akkor és olyan
helyzetben hangoznak el, amikor az informécidknak nincsen relevancidjuk, 1¢-
nyegtelen tobbletet tartalmaznak, vagy nem kapcsolddnak a szituaciohoz (216
ilyen tauntot talaltunk). Az asszociaciés tampontokra és részben az eléfeltevés-
re épitkezd tauntok kozé soroltuk a jatékosra vonatkozéd mémeket is: a készitdk

a kozos tudasra épitettek a mondatok programozasakor.*

annak éppen az ellenkezdjét implikalja. A rejtett ganyra épiil a Gnar nevii karakter szinte dsszes tauntja, mivel
torzitja az altala ,,hallott” kifejezéseket (rendszerint a prozodiai eszkozok segitenek a mondanivaldjanak az értel-
mezésében): Shargh [sic]! ,,shark” ’capa’ — mondja a capat megidézo Fizz karakternek, Demaglio/sic]! — hang-
zik el a Demacia (jatékhoz tartozo orszagnév) felkialtast hasznalé Garen karakternek.

3¢ Az uralkodd-szolga paros, Azir és Xerath kozott elhangzo You are but a grain of sand, Xerath >Csak
egy homokszem vagy, Xerath’ metafora a két karakter kozotti hatalmi vita felidézése mellett a karakterek sivata-
gi kornyezetét is aktivalja, konnotacioként. A karakterek viszonyara, habitusara s kinézetére utal a Lissandranak
82010 Ice Witch, prepare to be shattered! *Jégboszorkany, késziilj ra, hogy 0sszezuzlak!’: a karakter egy jeges
sziklakbol faragott nalakra hasonlit, a tauntold Sejuani pedig egy vadkanon lovaglo, erés harcos, akinek a meg-
szolalasai sokszor a rombolassal kapcsolatosak, az egyértelmil fenyegetésre az 6sszetord jég képe utal. Time is
but another river — and I care not what water I swim in ’ Az id6 is csak egy folyo, és engem nem érdekel, milyen
vizben iszom’ — mondja Tahm Kench Ekkonak. El6bbi egy harcsabajusszal rendelkez6 békaként jelenik meg,
és a megszolalasai a viz és az evés témakorébol keriilnek ki, utobbi egy idomanipulalé magus; e két f6 elemet
(viz-1d6) koti 6ssze a metaforikus megszolalas.

37 A Jax nevii karakter tauntja (Who wants a piece of the champ?! *Na, ki akar packazni a bajnokkal?’) az
eredettorténetére utal, miszerint 6 volt a jaték vilaganak legerésebb hése, aki ellen senki nem mert kiallni. Az ud-
vari bohocként megjelené Shaco nevii karakter tauntja (Why so serious? *Miért ez a komolysag?’) egyben utalas
a Batman-filmek Joker karakterére is. Kérdést és utalast is tartalmaz a gyogyité Soraka karakter tauntja: Do you
always fight so poorly? *Mindig ilyen pocsékul harcolsz?” A hds képességei arra szolgalnak, hogy életben tartsa
a csapattarsait, igy az utalas a nagyon ligyetlen jatékosra vonatkozik, aki ellehetetleniti a feladat végrehajtasat.

3% Egy lovész karakter, az egyik legnagyobb tavolsagbol tamado Tristana szévegében: You think you can
outshoot me? ’ Azt hiszed, messzebbre 16sz nalam?’.

3 A Lucian karakter mindenkihez sz016 sértése, a Death at the door? Hmph, no. I am the one who knocks
’Halal az ajtoban? Dehogy, csak én jottem’, a Breaking Bad filmsorozat foszerepldjének hires monologjara
reflektal, és célja, hogy kifejezze: a karakter veszélyes ellenfél. Az Amumu karakter Let me give you a hug!
’Hadd o&leljelek meg!” tauntjanak dekodolasahoz sziikséges az a hattértudas, hogy a karakter torténete szerint
egy baratokat keresd mumia, akinek az egyik képessége az 6leléshez hasonlit, amellyel megsebzi a megolelt
személyt, igy veszélyt jelent. Hasonloképpen jatékbeli tudas sziikséges az implikatira megértésekor a kovetkezd
példaban. Tristana Ziggshez intézett sértése az inzultalt karakterhez kotott robbantasokhoz kotddik: Watch where
vou 're exploding, Ziggs! "Nézz mar oda, hol robbantgatsz, Ziggs!’. A karakter 6sszes képessége a robbantashoz
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5.1.4. , Mddot sérts!”

A mod (modor) maximaja az érthetdséget kivanja meg. A kifejezés homalyossaga,
a kétértelmiiség, a nem tomor és nem rendezett megszolalas megsérti e maximat.
Homalyossaggal, tobbértelmuiséggel torténd modsértésre 59 esetben talaltunk pél-
dat. A karakterek személyiségének kialakitasakor a készitOk tobb esetben is nem
teljesen egyértelmli megszolalasokat rendeltek a karakterekhez (ennek oka az is
lehet, hogy igy lehetséges késdbbi eseményeket, ujabb karaktereket bevezet-
ni), s6t egyes hdsok 6 attributuma kifejezetten a kijelentéseik homalyossaga.*’
Az altalanosité megszolalasok a jatékon beliili viszonyokra reflektalnak.?!
A megértésiiknek nem feltétele a karakter vagy a torténet ismerete, de a hattéris-
meret birtokaban tobbletinformaciot adnak a mondatok a karakterekrdl, amire a
jaték kozben valdjaban azonban nincs sziikség.*? A homalyos, kétértelmiiségre
épitd tauntok egy része flortnek is tekinthetd, a masik a jatékon beliili tudéasra
épit6 eréfitogtatas.® A kihagyas vagy elhallgatas értelmezését legtobbszor az in-
tonacio segiti.*

5.2. Udvariassagi maximak megsértése

A tovabbiakban a tauntokat az udvariassagi maximak szerint vizsgaljuk. Eléfelte-
vésiink alapjan a tauntkorpusz minden elemének meg kellett volna sértenie ezeket
az elveket, am talaltunk példat arra, hogy bizonyos tauntok kifejezetten udvarias-
nak tekintheték. Ennek oka egyfeldl a karakterek megalkotott személyiségében
rejlik, masfeldl pedig a mar emlitett, a pozitiv kommunikaciot timogato jatékfej-
lesztéi cél magyarazhatja. A tauntok maximasértései nem sorolhatdk szigortan

kapcsolodik, a grafikai megjelenésében is hangsulyos szerepet kap ez az elem, és a sajat megszolalasai kozott
is van olyan, amely az esetleges félresikeriilt tiamadasokra reflektal. Ugyancsak jatékon beliili tudasnak szamit
a karakterek képességein alapuld szerep. Soraka gydgyitod karakter, ezért tamogatd (support) szerepre szoktak
valasztani a jatékosok. Az I will not save you "Nem foglak megvédeni/megmenteni’ tauntja a varazslataira és
a tamogato szerepkorére is utal.

40 Példaul Illaoi vagy Tahm Kench.

4 Az esetek tobbségében csoportokhoz (Ninjas... I hate those guys *Ninjak, utadlom azokat a fickokat’,
Yashuo), tulajdonsaghoz (So young, so naive ’Olyan fiatal, olyan naiv’, Anivia) vagy a képességekhez, azok fej-
lesztéséhez (You wish to learn the hard way, I see ’ A nehezebb utat valasztod, értem’, Master Yi) kapcsolodnak.

4 Yashuot ninjak tildozték, Anivia egy halhatatlan jégmadar, Master Yi egy tanitomester.

+ Tllaoi, egy tengeri isten papndje egy tobbértelmiien intonalt taunttal fejezi ki vonzodasat az északi
harcoshoz, Braumhoz: Northman. There are motions I would like to show you *Eszaki, vannak olyan mozdula-
tok, amiket szeretnék megmutatni neked’. Hasonloképpen kétértelmii Ashe, ndies testalkatl {jasz megjegyzése:
How do you like the curves? I was talking about the bow *Mennyire szereted a gorbiileteket? Az {jrol beszéltem’.
A kétféle értelmezés ad lehetséget a masik megsértésére a Quinn karakter tauntjaiban: van egy madar kisérdje,
emellett a kiralyi csaladdal is nagyon jo viszonyt apol: I'd keep my head down if I were you ’A helyedben le-
hajtanam a fejem/nem hordanam olyan magasan az orrom’; [ 've got friends in high places Magasan is vannak
barataim’. Ugyancsak kétértelmii Tahm Kench Lee Sinhez intézett tauntjanak megfogalmazasa: Truth requires
a journey on blind faith > Az igazsaghoz vezet6 ut megkdveteli a vak hitet” Az altalanos kijelentés sértd jellegét
az adja, hogy a cimzettje egy vak szerzetes.

4 Az Ekko karakter példaul az ellenséges varosbol szarmazé hésoket egyforman tauntolja azzal, hogy
Great. Pilties *Csodas. Piltik’, amely folytatas nélkiil marad, am a paraverbalis jegyek egyértelmiisitik a sértést.
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kiilon-kiilon kategoériaba, a merev csoportositas helyett a hét udvariassagimaxi-
ma-sértés mindegyikére a legjellemzdbb példakat mutatjuk be a korpuszbol.

5.2.1. Tapintat (Tact)

A jatékokban szerepld tauntok egyik alapvetd célja, hogy bosszantsdk az ellenfe-
let, igy nem meglepd, hogy a legtobb megsérti a tapintat maximajat (Minimalizald
a partner karat, maximalizald a partner elonyét!). Ennek ellentétére, a tapintat
jelenlétére tehat kevés példat talaltunk.* A tapintatmaxima megsértésének érzé-
keléséhez is sziikséges a jatéktorténet ismerete.*® A tauntok tobbsége tapintatlanul
az ellenfél hatranyait, negativumait emeli és hasznalja ki. Ez alapulhat vilagnézeti
kiilonbségen*” vagy a karakterek kiillemén.*®

5.2.2. Nagylelkiiség (Generosity)

A nagylelkiiség Leech szerint: Minimalizdld az én elonyét, maximalizald az én
karat! A jaték alapszitudcioja nem tdmogatja azt, hogy a partnerrel szemben a ja-
tékos/karakter nagylelkii legyen — hiszen a jaték célja az ellenfél legydzése. A ké-
szit6k azonban egy karakter jellemvonasaként a nagylelkiiséget is beprogramoztak.*’
Ugyanakkor a nagylelkiiséget ellensulyozza, hogy ezekben a megszolalasokban
a segitett karakterek gyengeségeire is céloz.® A nonverbalis jellemz6k kiemelt
szerepére utal, hogy egyes esetben nem a verbdlis informacid, hanem az intonacid
érzékelteti, hogy bar a taunt forméja a nagylelkliséget idézi, de célja valdjaban
fenyegetés, megfélemlités.’!

4 Tapintatosak Poppy megszolalasai, aki két host csodal, és ez a kifejezetten udvariasnak tekinthetd
tauntjaiban is megjelenik (Garennek: Oh, wow, Garen, do you think you could sign my shield? *Oh, Garen, ala
tudnad irni a pajzsomat?’; a leendd uralkodonak, Jarvan IV-nek: 4 pleasure to fight for you, your majesty *Meg-
tiszteltetés onért harcolni, felség’). Viszonylag visszafogott, finom — az egyébként szigortian, keményen tauntold —
Illaoi tauntja, amelyet a yordle fajnak (jatékon beliili nép, aprdé méretiiek, és kifejezetten szocialisak, kedvesek)
cimzett: Little one, I don't need empathy. Seek those who do * Aprosag, nekem nincs sziikségem egyiittérzésre.
Keresd meg azokat, akiknek igen’.

4 Bar Thresh felajanlasa akar kedvesnek, tapintatosnak is tiinhet (Ever seen your soul? Would you like
to? ’Lattad valaha a lelkedet? Szeretnéd?’), de annak tudataban, hogy az ellenfelek lelkét szokta elkapni és be-
borténdzni, a taunt erdsen fenyegetévé valik.

47 Your twisted ways must be stopped! * Az Oriltségedet meg kell allitani!’, Ashe Sejuaninak, vetélkedd
vezetdk, Ashe a békésebb, Sejuani a kegyetlenebb.

* Quit monkeying around! Ne majomkodj mar!’, Master Yi a majomkinézetii tanitvanyanak, Wu-
kongnak.

4 Tahm Kench a szovetségeseinek sz616 tauntokban felajanlja, hogy segit teljesiteni a kivansagaikat.

50 Példaul — ha egy oldalon harcolnak — a sajat korabol kiragadott Gnarnak felajanlja, hogy visszaviszi
Ot a sajat idejébe (Time is just a river, boy, let me take you back where you belong > Az id§ is csak egy folyo, fiu,
hadd vigyelek vissza oda, ahova tartozol’). Gragasnak, a torkos északi hosnek szolo tauntja (I admire a man
of appetites — let me help you find refreshment *Csodalom a nagyétkii embereket — engedd meg, hogy segitsek
frissitdt talalni”) a két karaktert 9sszekotd evés tematikajara épiil, és burkoltan arra utal, hogy segit megerdsodni
a karakternek (Tahm Kench is leggyakrabban tdmogato szerepben jatszott karakter).

51 A csatornapatkany Twitch tauntja esetén: /'m dedicating this piece to you ’Ezt a darabot neked ajanlom’.
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A nagylelkiiség maximajanak egyértelmti megsértésére viszonylag nagy szam-
ban talalhatok példak. Az 6nzdség, nagyképliség jellemvondsa tobb karakterhez
kotodik.>

5.2.3. Megerdsites, jovahagyas, helyeslés (Approbation)

Az eldzetes elvarasokkal szemben a tauntok kozott is szerepeltek a megerdsi-
tés maximajanak megfeleld (Minimalizdld a partner leszoldsat;, maximalizald
a partner dicséretét!), az ellenfelet dicséré megszodlalasok is. Ennek hatterében
a karakterek kozti vonzalom,™ tisztelet,** esetleg hasonlosag allhat.> Ezekben az
esetekben eldtérbe keriil a tauntok karakterjellemz0 szerepe.

A viszonylag csekély szdmu megerdsitd iizenettel szemben a vizsgalt kor-
puszban nagy aranyban talalhatok kritizaldo megjegyzések. Ezek tobbsége a harc-
ra, a karakterek képességeire vonatkozik: a sajat sérthetetlenségre, igyességre,
illetve legfoképpen az ellenfél sutasagara.*®

5.2.4. Szerénység (Modesty)

A LoL-ban megalkotott karakterek személyiségét a készitOk igyekeznek a lehe-
té legvaltozatosabban megirni, a tauntok kozott azonban nem talalhatok a sze-
rénység maximajanak megfeleld elemek. Ezzel ellentétben kiemelten sok olyan
megszolalas is van, amelyben a hdsok 6nmagukat, képességeiket, megjelenésiiket
dicsérik.>’

52 Zyra, a megelevenedett novényboszokrany tauntja (7his land is mine *Ez az én teriiletem’) az altala
elfoglalt teriilet kisajatitasardl szol. Kindred Farkasa a sajat képességbeli elonyét hangoztatja (Chasing is the
best game in the world... and I always win! > Az ildozés a legjobb jaték a vilagon... és én mindig nyerek!’).
Az anyagias Sivir pedig Renekton antropomorf krokodilisten kinézetére utal sértésében, valamint sajat anyagias
stilusara (I could use a pair of croc skin boots *J6l jonne egy par krokodilbdr cip6’).

3 Finally, a man who won 't break *Végre egy férfi, aki nem térik meg’, Illaoi Braumnak.

% Garen, I think you might be the one! *Garen, azt hiszem, te lehetsz a kivalasztott!’, Poppy Garennek,
arra utalva, hogy 6t keresi évek Ota, egy nagy harcos 6rokosét.

3 Oohoohoo, Singed! You smell nice! >Ohohoho, Singed! Nagyon j6 illatod van!’, Twitch Singednek,
mindkét karakter a mérgekhez és a biizhoz kapcsolodik.

6 Az ellenfél teljesitményét véleményezi nyilt durvasaggal az egyébként nyugodt és kiegyensilyozott
karakter Soraka (Do you always fight so poorly? *Mindig ilyen pocsékul harcolsz?”). Heimerdinger, egy zsenialis
feltalalo tauntja egyszerre dicséri onmagat rejtve, és tamadja az ellenfelet (I prefer a battle of wits, but you 're
unarmed! *Jobban szeretem a szellemi parbajt, de te fegyvertelen vagy!”).

37 Draven karakterének az egyik legfobb attributuma az onteltség (Who wants some Draven? Heheheh
’Ki akar egy kis Dravent?’; Welcome to the League of Draven! *Udv Draven Ligajaban!’). A sajat képességeit
dicséri Zac is a megszolitottal szemben (/s not how much you can lift. It’s how good you look! "Nem az szamit,
mekkorat tudsz emelni. Hanem hogy milyen jol nézel ki’). A pancélos, pajzsos Leona a sérthetetlenségével inzul-
talja az ellenfeleket (Next time, try to leave a dent *Legkozelebb legalabb hagyj egy horpadast’).
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5.2.5. Egyetértés (Agreement)

Minddssze egyetlen, a partnerrel vald egyetértést (Minimalizald a nézeteltérést
a partnerrel, maximalizald az egyetértest!) kinyilvanitd taunt jelent meg a kor-
puszban, am még ez is kétértelm.’® Ezzel ellentétben az egyetértés maximajanak
megsértése, vagyis a szembenallds, az ellentét a jatékmechanikabol kovetkezik.
Ezek a megszolaldsok direkt verbalis agresszidt, sot ,.fizikai” agresszioval valo
fenyegetést is tartalmaznak.”

5.2.6. Egyiittérzés (Symphathy)

A tauntok alapvetd célja ellentmond az egyiittérzés maximajanak (Minimalizald
az ellenérzest a partner irant, maximalizald a rokonszenvet!): a karakterek el-
sOsorban az ellenérzéseiket fejezik ki egymads irant. Sért6 lehet a jatékos tudasa
alapjan torténo ellenszenv-kifejezés,® de iranyulhat az ellenérzés a karakterre is.®!

5.2.7. Fatikus (Phatic) Maxima

A fatikus funkci6 1ényege a beszédpartnerek kozti kapcsolattartas biztositasa,
e maxima szerint: Keriild a csendet; tartsd szoval a partneredet! A tauntolas
egyoldalu jellege miatt ez a funkci6 itt nem értelmezhetd. Vannak azonban a
prototipikusan a fatikus kommunikacid korébe sorolhatdé megszolalasok, amelyek
a kapcsolat felvételére® vagy éppen lezarasara szolgalnak.®

ere J4

6. A sértések kategorizaciéja a céljuk/funkcidjuk szerint

Az eddigiek alapjan megallapithato, hogy a tauntkorpusz nem minden eleme sértd
megnyilvanulds, &m nagy tobbségében valdban sértéseket tartalmaz. Eppen ezért
alkalmazhat6 a rendszerezésiikre Martinez és Yus (2013) sértéskategorizacioja,

8 A mar emlitett csatornapatkany Twitch mondja a méregfelhét eregeté Singednek: 1 see why everyone
chases you Frtem mar, miért kerget mindenki téged’. Ez is kétértelmii azonban: Singed egyik, megvezetésre
épiild taktikdjara utal.

9 Példaul az északi teriiletek feletti uralkodasért harom karakter vetélkedik: Ashe, az ijasz kiraly-
nd, Lissandra, egy nagy ereji jégboszorkany €s Sejuani, egy vaddisznon lovaglé barbar harcos (Sejuanihoz:
Misguided warmonger! *Félrevezetett uszitd!’; Foolish Sejuani. Bolond Sejuani.’; So, which one is the pig?
*Melyik is a diszn6?’; Lissandrdhoz: To pierce your black heart! ’Atszarom a fekete szivedet!’; Your twis-
ted ways must be stopped! ’Az Oriiltségedet meg kell allitani’; 7 will end your corruption! *Véget fogok vetni
a romlottsagodnak!”).

0 Jt’s just not possible to sink to the level of this competition. *Egyszeriien lehetetlen lesiillyedni ennek
a versengésnek a szintjére’, Cassiopeia.

" Darius, you're a butcher, not a general. ’Darius, te egy mészaros vagy, nem tabornok’, Garen Da-
riusnak, 0k a két legnagyobb, egymassal harcold nép hadvezérei.

% So, uh... how about that weather? 066, milyen idé van odakint?’; Ekko a szélmagus Jannanak, aki
tetszik neki.

% You're boring *Untatsz’; Not interested "Nem érdekel’, Fizz.
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amelynek szempontrendszerét négy kategéria adja: 1. konvencionalitas/inno-
vativitas; 2. szdndék; 3. a sértés helyes/helytelen interpretacidja; 4. a cimzett
reakcidja vagy annak hianya. A korpusz az 0sszeallitds modjanal fogva nem
tartalmaz(hat) arra vonatkoz6 adatokat, hogy a cimzettek hogyan reagalnak a
tauntokra (perlokucio), igy az eredeti taxondmia két, befogadoi reakcidra vonat-
kozd elemét lecseréltiik a taunt cimzettjére (jatékos/karakter). Ennek alapjan a
3. tablazatban lathatd 12 kategoridkban vizsgaltuk a glinyol6dd szovegeket. A taunt
szdndéka szerinti harom csoportban ismertetjiik az eredményeket: agressziv tar-
talmt giinyolddasok, dicséré mondatok és a szocidlis kapcsolat fenntartdsat szol-
galo tauntok.

3. tablazat. A glinyol6do szovegek csoportositasa

A taunt szandéka | A taunt formaja | A taunt cimzettje | Darabszam
1| agresszio hagyomanyos jatékos 18
2 | agresszio hagyomanyos karakter 144
3 | dicséret hagyomanyos jatékos —
4 | dicséret hagyomanyos karakter 1
5 | szocialis kapcsolat | hagyomanyos jatékos 2
6 | szocialis kapcsolat | hagyomanyos karakter 6
7 | agresszio innovativ jatékos 16
8 | agresszio innovativ karakter 317
9 | dicséret innovativ jatékos -
10 | dicséret innovativ karakter 43
11 | szocialis kapcsolat | innovativ jatékos 17
12 | szocialis kapcsolat | innovativ karakter 81

6.1. Az agressziv, tiamado céli tauntok

A korpusz jelentds részét nem meglepé modon az agressziv, tdmado szandéku
tauntok teszik ki (493 item, 76%). Ebben a sértés alapvetden agressziv jellegén
tul a jatékszituacid harcként, kiizdelemként valo értelmezése is szerepet jatszik.*
A tamado iizenet cimzettje legtobb esetben a karakter (461 esetben, szemben a
jatékos személyére irdnyul6 34 tamado iizenettel). Ez az ardny 6sszhangban van
a jatékkészitoi torekvéssel: a jaték legyen sportszert, €s az agresszié a karakte-
rekre, ne pedig a jatékostarsakra iranyuljon. Ennek tudhat6 be az is, hogy a leg-
nagyobb az innovativ, karakternek sz6l6 tauntok szama: a fejlesztk igyekeznek
valtozatos, a karakterekhez ill6 szovegeket alkotni, amelyekbe beépitik a taunt
tamado-sértd funkcidjat is.

% Fight as a hero, or die as a coward *Harcolj hésként, vagy halj meg gyavan’, Aatrox, a jatékban
a habort szelleme.
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6.2. A dicséro tauntok

A dicsérd tauntok teszik ki a korpusz legkisebb részét (44 ilyen elemet talaltunk),
¢és ezek rendszerint az ujabban kiadott h6sokhoz kotddnek. A dicséretek cimzettjei
minden esetben a karakterek (soha nem maguk a jatékosok). A valamely karak-
ternek sz610, innovativ formaju pozitiv iizenet kategoriaba a kovetkez6 szandékn
szovegek keriiltek: szimpatia kifejezése,* elismerés,® koszonet.®

6.3. A szocialis kapcsolat fenntartasat szolgalé tauntok

Maga Leech (2014) is megéllapitja, hogy a cukkolas, ugratas nem feltétleniil ér-
telmezhetd csupan az udvariassag-udvariatlansag keretében (“polite [or rather,
‘camaraderic’] interpretation”, Leech 2014: 238), és kiemeli, hogy az ugratas ese-
tében az udvariassag mellett kiilonosen fontos aspektus a beszédpartnerek kozotti
kapcsolat jelzése és megerdsitése (Technau 2017: 98). Technau (2017: 99) szerint
a szocialis viszonyokra valé utaldson kiviil az ugratasban a szoérakoztatas szan-
déka is megjelenik. Osszegezve tehat az ugratas, cukkolds motivacioi, amelyek
egymassal 0sszefonddnak, és nem feltétleniil zarjak ki egymast: 1. problémameg-
oldas, konfliktuskezelés, kritika kifejezése; 2. hatalmi jatékba vald belépés, erd
demonstracidja, hatalom megerdsitése; 3. kapcsolati munka, az in-group hely-
zet jelolése, barati kapcsolat jelzése; 4. humoros szérakoztatas (Technau 2017:
99-100). A tauntolés rokonithat6 a féként a barati beszélgetésekre jellemz6 ugra-
tassal, de legfoképpen médiumabol és a jatékos szintérbdl adoddan eltérd jellem-
zOkkel is rendelkezik.

A korpusz 16,4%-at alkotjak azok a tauntok (108 ilyen elemet azonositot-
tunk), amelyeknek célja — a dicséro6 kifejezésekhez hasonldéan nem a sértés, hanem —
a karakterek kozotti szocialis kapcsolatra vald utalas és annak megerdsitése.
Akarcsak a dicsérd tauntok esetében, az Gjabban kiadott hésokre jellemz6 ez a
taunttipus, am a dicséretekkel szemben a kapcsolatra utald jelzések szélhatnak
a jatékosokhoz is (39 esetben), nem csupan a karakterekhez (67 szoveg).*

% You, I like *Te, téged kedvellek’, Illaoi.

[ see why everyone chases you ’Most mar értem, miért kerget mindenki’, Twitch Singednek.

7 [t is you who have shown Gangplank his path. For that, I thank you *Te mutattad meg Gangplanknek
az utat, ezért koszonettel tartozom’, Illaoi Miss Fortune-nek.

% A hagyomanyos megfogalmazasu, jatékosnak sz616 taunt hordozhat negativ tizenetet is (You 're boring
’Unalmas vagy’, Fizz). A hagyomanyos megfogalmazasti, am karakternek sz6l6 megnyilvanulasok utalhatnak
barati kapcsolatra is (Are you having fun, my friend? *Jol szorakozol, baratom?’, Braum, nyitott, baratsagos
hés, aki a vérengzd Trynamere-hez is baratsagosan kozelit). Az innovativan megfogalmazott, jatékosnak szolo
tauntok gyakorta popkulturalis utalasok (Why so serious? *Miért vagy olyan komoly?’ Shaco udvari bolond, aki
hasonlit a Batman-filmek Joker karakterére), és vonatkozhatnak a jatékos sikerességére is (If at first you do not
succeed, please, tell me what it is like "Ha elsére nem sikeriil, meséld mar el nekem, milyen’ Braum, sikeres,
baratsagos, optimista karakter).
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7. Osszegzés és tovabbmutato6 lehetéségek

A dolgozatban a League of Legends cimti jaték angol nyelvii valtozatdban a Taunt
paranccsal el6hivhatd megszolalasokat mutattuk be az udvariatlansagi stratégiak,
azon beliil a (tarsalgasi és kifejezetten az udvariassagi) maximak megsértésének
a szempontjabol.

A kutatds soran egy olyan kommunikacios helyzetet vizsgalunk, amely nem
feltétlentil tartozik hozza a jaték menetéhez, és amely esetében az informacioat-
adas (storytelling) mellett kiemelten fontos a szérakoztatéasi cél, tovabba a fatikus
funkcié6 is. Az is el6fordulhat, hogy tauntok nélkiil, ,,csendben” zajlik le egy ja-
ték, ami a jatékmenet szempontjabol nem jelent hatranyt a jatékosok szdmaéra.
A tauntok hasznalata jatékosfiiggd, egy tovabbi vizsgalat targyat képezheti an-
nak felmérése, hogy a gamerek miért, milyen helyzetben és milyen gyakorisaggal
hasznaljak a tauntokat.

A tauntok és a tarsalgasi maximak vizsgalata alapjan e szovegparancsok el-
sOsorban a jatékvildgon beliili informacidk felhasznalasaval szegik meg a nyelvi
udvariassagi szabalyokat. A jaték menetét egyik megszdlalas sem befolyasolja
kozvetlen médon (kézvetett mddon természetesen igen: a perloktciéval — vagyis
a jatékosra tett hatasaval, ha hibazasig fel tudja bosszantani az ellenfelet — termé-
szetesen segitheti a tauntold csapatat). A megszodlaldsok sokkal inkabb a karakter
jellemzésére szolgalnak, amelynek révén a gamer még inkabb bevonddik a tor-
ténetbe, és ezaltal feltehetdleg hiiségesebb lesz a jatékhoz (és esetleg a jatékon
beliil vagy kiviil is vasarolni fog a jatékhoz kotédo termékeket, szolgaltatasokat).
E funkciot erdsiti, hogy a jaték fejlesztoi elinditottak egy kiilon oldalt is a jaték-
vilag ¢és a karakterek bemutatdsara. Az ilyen kiegészitd megoldasokra azért lehet
sziikség, mivel a MOBA jatéktipusban kevés lehetdség van arra, hogy a jatékosok
kotddni kezdjenek a karakterekhez, mivel nem alland6 avatarral, hanem meccsen-
ként més-mas hdssel jatszanak.

A jatékoskdzosség szempontjabol vizsgalva a tauntokat, megallapithato, hogy
a kiilonbozo sértések (és egyéb, beépitett szovegek) ismerete — a gamerszokincs is-
meretéhez hasonldan — a kdzosséghez tartozast erdsitd csoportjellemzd. A tauntok
koziil tobb is fliggetlenné valt a konkrét jatéktol, mémmé alakult, amelyet nemcsak
az adott jatékot jatszok, hanem akar a tagabb gamerk6zdsség is ismer. A jatékosok
gyakran kihivasként tekintenek a beépitett szovegekre: rejtett utalasokat vagy a
folyamatosan fejlesztett jatékban egy ujonnan megjelend hdsre, palyara, jatékbeli
kinézetre utal¢ jeleket keresnek benniik.

Az eredményeink alapjan kijelenthetd, hogy a taunt (eredeti jelentésében:
sértés) nem egyértelmiien sértd megszolalast takar minden esetben, hanem ennél
tobb formaja és szerepe van. Ennek oka, hogy bar a tauntok olyan jatékelemek,
amelyeket nem lehet kihagyni egy versengésre €pit6 jatékbol (ha nem kdzponti-
lag keriilnek a jatékba, akkor a jatékosok kialakitanak erre a célra sajat alternativ
lehetdségeket), a jaték készitdi a szocidlis és egyiittmiikodo jatékstilust szeret-
nék normaként allitani a jatékosaik elé. A nagyszamu és valtozatos karakterrel
rendelkezd hdsok személyiségének kialakitasakor a fejleszték tobb alkalommal
az udvariassag jegyeit is beépitették a karakterjellemzok koz¢. Néhany kivétellel
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azonban a korpuszelemek tobbsége nem tekinthetd udvarias megszolaldsnak —
ezt a jaték vilagaban kialakitott konfliktusok, a szovetséges-ellenfél viszonyok is
magyarazzak.

Az udvariassagi maximak vizsgalata soran megallapithatd, hogy a korpusz
elemei a sértegetés alapsémait kovetik, amelyeket a karakterhez igazitanak a fej-
leszték. A karakterek megszoélalasi mddjait nagymértékben befolyasolja az eld-
torténet, a tobbi szerepldvel valo kapcsolat. Az elemzett tauntok egy részében
konvencionalis sértést talalhatunk (azaz a jaték ismerete nélkiil is felismerhetd az
illokuciod: a bantd szandék), a dekddolashoz azonban az esetek dontd tobbségé-
ben sziikséges a jatékvilag, a karakterek és torténetiik ismerete. Ezt hangstlyozza
Bjorn Technau is a szdbeli, in-group cukkolés, ugratds vizsgélata kapcsan:
»A cukkolds megértése nem egyszerl feladat, kiilondsen az olyan elemz6 szdma-
ra, aki nem tartozik abba a csoportba, amelyben a vizsgalata targya torténik™®
(Technau 2017: 97). Ezt a nehézséget azzal tudtuk kikiisz6bdlni, hogy szerzo-
parosunk egyik tagja gamernek tekinthetd, és ismeri az elemzett jatékot; illetve
a sziikséges esetekben a jatéktorténet leirasat is ellendriztik (W1).

A vizsgalatunk soran — a korpusz irott jellegébdl is adéddan — a sértések
illokucios erejére koncentraltunk. A szoveganyag alapjan nem egyértelmi, hogy a
cimzett megérti-e, ,,felveszi-e” a sértést, €s ha igen, mennyire sértédik meg tényle-
gesen, vagy miképpen reagal (v0. Yus—Martinez 2013 harmadik és negyedik szem-
pontja). A tovabbiakban azt is érdemes elemezni, hogy a karaktereknek kiildott
sértd szandéku iizeneteket a jatékosok mennyiben veszik magukra, és mennyire
tudjék azt csupan a karakterre vonatkoztatni, tovabba van-e kiilonbség a sértések
fogadtatasban aszerint, hogy beépitett, a rendszer szovegiroi altal elére gyartott
vagy pedig a jatékostarsak altal kiildott, egyedi szovegekrdl van-e szo. Tovab-
bi kérdés, hogy felfedezhet6-e jatéktipusonkénti eltérés a sértések fogadasaban
(feltételezhetdleg az allando avatart hasznald jatékosok lényegesen jobban azo-
nosulnak a karakteriikkel, mint a minden jatékmenetben 1j karaktert valasztok).
E kérdéseket a késébbiekben gamerek korében felvett attitidkérdéivvel lehet fel-
mérni. Az 0sszedllitott korpusz tovabbi, kontrasztiv vizsgalatra is lehetdséget ad,
mivel az angol nyelvli szoveganyagnak 1étezik hivatalos magyar honositasa, amely
az interkulturalis utaldsok szempontjabol is dsszevethetd az angol eredetivel.

Arnovick (1995: 611) kiemeli, hogy a sértés, cukkolas, ugratas a jatékban
gyokerezik, és természetébdl addéddan jatékos, ludikus jellege van. Ez alapjan azt
mondhatjuk, hogy a taunt: jaték a jatékban.

% Eredetiben: “Understanding banter is not an easy task, especially for analysts who do not belong to the
in-group in which the object of their investigation occurs.”
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Melléklet: Gamernyelvi szoszedet a tanulmanyban emlitett kifejezésekkel

alltaunt = barmely karakter kozelében aktivalhato taunt

FPS = first person shooter, belsé nézetii 16v61d6zos jatek

gamer = jatékos, aki az alkalmi jatékokon kiviil vagy azok mellett is kikapcsolodik
videojatékokkal

hero = 1. karakter

hés = I. karakter

idézo = 1. summoner

in game = a jatékon beliil értelmezhetd informacio, cselekvés

karakter = ajatékos altal a jaték soran valaszthatd, hasznalhaté hos

karaktertaunt = csak bizonyos karakterek kdzelében aktivalhatd taunt

kazuar = olyan jatékos, aki csak ritkabban jatszik videojatékokkal szorakozasként

képesség = a jatékon beliil hasznalhatd egyéni karakterjellemz6 (példaul tamadas, gyogyitas)

kijatszik = egy jatékot végigjatszik, eljut a végso palyaig

lehetetlen jaték = jatéktipus, az ilyen jatékok lényege, hogy kifejezetten nagy kihivas 6ket
,Kijatszani”, sokszor a berdgziilt mozdulatokat figurazzak ki

LoL = League of Legends jaték

MMORPG = massively multiplayer online role-playing game, vagyis tobbszereplés online
szerepjaték

MOBA = multiplayer online battle arena; tobbszereplds online arénajaték

off game = jatékon kiviili informacio, cselekvés, tartalom

quest = feladat, amelyet a jatékosnak teljesitenie kell kiilonb6z0 jutalmakért

raid = csoportos kiildetés, amelynek a sordn tobb, kifejezetten erds ellenfelet kell
egyiitt legy6zni

soloQ = solo queue ’egyéni sor’, jatékmod, amelyben a jatékos egyediil keres csapatot,
¢és a szerver a korabbi teljesitménye alapjan sorsolja 6ssze a csapattarsaival

summoner = a LoL-ban hasznalt kifejezés a jatékosra

taunt = 1. a nagy ¢életerejii, timadasokat jol bird karakterek (in. tankok) képessége,

amellyel magukra tudjak vonzani az ellenfelek tdmadésat a csapattarsak
védelme érdekében; 2. olyan harci kialtas, szarkasztikus megjegyzés, gesztus
vagy sértés, amellyel a jatékosok szandékosan demoralizalni vagy diihiteni
szeretnék az ellenfeliiket (elsdsorban azért, hogy azok meggondolatlan
cselekedeteket kovessenek el és hibazzanak)

tauntol = tauntot hasznal, alkalmaz

toltési képernydé = loading screen; a jaték betdltédésekor megjelend feliilet, amely akkor latszik,
amikor a jatékosok mar csapatként, kiosztott karakterekkel varakoznak a jaték
elindulasara

trollkodas = sok résztvevos online kommunikacioban szandékosan zavart kelt, heves
reakciokat provokal ki a beszélgetdkbol
WoW = World of Warcraft jaték
yordle faj = a LoL jatékon beliili nép, apré méretiiek és kifejezetten szocidlisak, kedvesek
ONLINE FORRASOK

W1 = League of Legends Wiki: http://leagueoflegends.wikia.com/wiki/League of Legends Wiki
[2016.01. 23.]

W2 = Idéz6k Kodexe: http://gameinfo.eune.leagueoflegends.com/hu/game-info/get-started/
summoners-code/ [2016. 01. 23.]
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W3 = Reddit. https://www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/1d7ppg/loading_screen_tips/
[2016. 01. 23]
W4 = http://www.riotgames.com/our-games [2017. 07. 13.]
W5 = http://www.giantbomb.com/player-taunting/3015-4665/
W6 = https://en.wikipedia.org/wiki/Taunting#Video_ games
W7 = http://boards.eune.leaguecoflegends.com/en/c/suggestions-bug-reports-en/MIwKJEhZ-taunts
W8 = http://boards.eune.leagueoflegends.com/en/c/player-behaviour-en/a8iu9ill-taunt-can-get-
report
W9 = http://forums.na.leagueoflegends.com/board/showthread.php?t=3195698&page=1
W10 = www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/3sw 1 mj/please_make the champion_
interactions_quotes/
W11 = www.reddit.com/r/leagueoflegends/comments/2bs47i/why _do champions have a taunt
and a laugh action/
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SUMMARY

Balogh, Andrea and Veszelszki, Agnes

Politeness and insult in computer games — from a pragmatic point of view

In terms of the principle of technological determinism, the linguistic context of computer games
influences the (linguistic) behaviour of millions of active gamers. This makes it important to explore
gamer communication thoroughly with respect to politeness, too. Indeed, the communication of
gamers during games may also affect the users’ communicative situations outside games. It can be
assumed on the basis of the international literature that the quasi anonymity of online communica-
tion, the lack or scarcity of retortion makes it ruder than offline communication: it involves a higher
number of insults or offensively personal remarks. The paper attends to this issue, in particular by
a pragmatic — politeness-centred — investigation of a particular kind of online insults. The corpus of
analysis is provided by “taunts”, i.e. inbuilt instructions triggering “mocking” remarks of a multiple-
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participant online arena game, the League of Legends (LoL). Within-game insults are interpreted
by the authors in the framework of speech act theory, the Cooperative Principle (conversational and
politeness maxims), face threatening, and a matrix of aims and functions. The paper wishes to be
a contribution to cyberpragmatics, a pragmatically-oriented branch of net-linguistics.

Keywords: net-linguistics, pragmatics, cyberpragmatics, insult, politeness, speech act, com-
puter games, gamer communication.



