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Kerber Balazs els6, a JAK-fiizetek sorozatiaban 2014-ben
megjelent alszom rendszerteleniil cim{i verseskotete utan ot
évvel késébb, 2019-ben jelent meg a Jelenkor Kiadé gondo-
zasaban a szerz6 masodik kotete, a Conquest, amelynek ,stra-
tégiai verspréza” alcime miifaji és formai megjel6lés is egy-
ben. A Civilisation IV nevii szamitégépes jatékot sajatos lirai
épitkezéssel modellalé koétet nem csupan iranyultsagaban,
hanem a versnyelvet illet6en is elmozdul az elsé kotet poéti-
kai épitkezésétdl, mikozben sok szempontbdl rokonithato is
azzal, példaul a kiilonboz6 észlelésmaddok elGtérbe helyezése
vagy a térérzékenység kapcsan. A Kerber-lira olvasdsanak
egyik alapvetd tapasztalata ugyanis éppen az, hogy a vilag
tényszerlien nem létezik, csupan észleleteink révén konstru-
alédik meg. Ugyanakkor, mig az elsé kotetben kifejezetten
nagy szerepe van a folyamatos énmonitorozasnak és annak,
hogy az én hogyan érzékeli a vilagot, amiben jelen van, és
amely egyuttal az almokra jellemz6 homalyos elmosédott-
saggal anal6g mdédon nem is valaszthat6 el az érzékel6 éntél
(aki sokszor mégis idegenként, kiviilalloként pozicionalja
magat ebben a kozegben), addig a Conquestben az én csak-
nem teljes eltlinése figyelhet6 meg, minthogy a versbeszél6 a
me koézéppontjaba, amely latvanynak - a médium sajatossa-
gaibol adéddan - a virtudlis vilagon beliil bizonyos kiterjedé-
se, bejarhato tere van, s igy maga az észlelés folyamata is at-
tevédik a jaték karaktereire. A kiilvilag és az én elvalasztha-
tatlansaga, dsszeérése ugyanakkor ebben a kotetben is meg-
jelenik (,Zsong a monitor, / szétszedi az arcomat, / bel6le n6
szam, / fintorom.”)

A kotet alciméhez visszanyulva érdemes azonban a ,stra-
tégiai” jelz6t kiemelni, mivel az irodalom miikddésével is ro-
konithaté elv vagy még inkdbb koncepcié egyrészt szoveg-
formalé erdként jelenik meg, masrészt pedig a jatékosnak a
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tudati tartalmai, azaz tervezése és dontései révén megvalosulé jelenlétét is jelzi, s ilyen mo-
don - noha a kétet az antropocentrikus nézéponttél jelentdsen elhatarolédik — mégiscsak be-
leirédik az emberi jelenlét a versnyelvbe. Mindez kiegésziil a kiillonboz6 érzékszervi tapasz-
talatok megjelenitésével (,Hogy maszik a testem. LAbamra nehézkedem.”; ,narancsszin csi-
kokba nyalok”; ,Talpad nyomd a csempének, / rakosgasd, jéghideg.”) és a Kerber altal hasz-
nalt, sok szempontbdl telitett kolt6i nyelv antropomorfizmusaval (,Az ég szeme nagy ezen /
az éjszakan. Zene az alv6 hullamokon, / lila partokon.”; ,Fak ideges tekintete, / mint a s6, régi
6romok nyoma.”; ,Sarkvidéki kék, odafont egy / régi nap vacog.”). A jaték vizudlis vilaganak
megalkotottsaga és a versbeszél6 jatékosi pozicidja azonban olyan nézépontokat is lehetdvé
tesznek a jatéktér megismeréséhez és bejarasahoz, amelyek kifejezetten a digitalis térabra-
zolas lehetdségeihez kotédnek. A Civilisation - de mar a Google Maps is - olyan térélményt
valdsit meg ugyanis, amely belathatéva teszi a Fold globalis egészét, és egyuttal a jatékos tet-
szbleges igényeire és dontéseire bizva, az egyes tajegységekre rakozelitve biztositja a részle-
tesen kidolgozott terek bejarasat is. Ezt az egyéni észlelést is meghatarozé tértapasztalatot a
Conquest is beemeli poétikajaba, amelynek révén a globalis és lokalis terek kozti gondtalan
ugrassal hol sik latvanyként megjelenitve 0sszezsugoritja az igy belathatéva valé bolygot
(,Minden kontinens siléc.”; ,TURK kapitany inkognitéban / deriti fel az északi varosokat. Ug-
ral a vilagtérképen.”), hol pedig felnagyitja a legaprobb részleteket, a taj mikroszkopikus
elemeit (,Elhordani mindent. Egy par csap, / egy gyongy.”; ,Teritémintak négyzetei, vacso-
ra.”).

A kotet mégsem korlatozdodik a szamitégépes jaték lirai reprezentacidjara, éppen ezért
maga a reprezentdcio kifejezés sem bizonyul érvényes kategéridnak ebben az esetben, mint-
hogy nem egy sajatos latvanyvilag leiré abrazolasa vagy egy konkrét virtudlis vilag poétikai
megteremtése megy végbe - noha mind a kép- és tijleiras, mind pedig a vilagteremtés a ko-
tet 1ényegi pontjait képezik -, s a kérdés sem korlatozhaté a latvany és a hang medialis kii-
l6nbségeire. A szamitogépes jatékok esetében sem beszélhetiink ugyanakkor a ,valés vilag”
tiikrozésérdl, mert egyrészt valds és fikcids terek megalkotasara egyarant képes, masrészt
pedig nem is annyira reprezental, mint inkdbb modellal vagy szimulal. Azaz még miel6tt a
latvanyvilag 1étrejonne, megképzdédnek el6szor a jaték elvei és miikddési mechanizmusai,
amelynek révén az eltérd jatékmodok és stratégiak fiiggvényében kiilonb6z6 megvaldsulasi
modok johetnek l1étre. A szimulacié és a modellalas pedig azért is bizonyulnak pontosabb fo-
galmaknak, mert a videojatékok nem egy valés vagy egy fiktiv vilag 1étrehozasat tekintik vég-
céljuknak, hanem egy olyasfajta, sajat mi{ikodési elvekkel rendelkez6 val6sag mint keret vagy
16en mozoghat, jarhatja be az egyes tereket. A Conquest is inkabb maganak a szamitégépes ja-
téknak a térképzetébdl és stratégiai jellegébdl merit és egy olyan vilagot hoz létre nyelvileg,
amely sok szempontbdl elvalik a konkrét latvanyvilagtol, noha annak élénk és villédzé szine-
it, illetve képiségét egyuttal be is emeli.

Az alcim ,stratégia versproza” megjelolése egyuttal azt is jelzi, hogy a kotet miifajok ha-
tarain helyezkedik el, azaz nem rendelhet6 kizarélag egyetlen miifajhoz. A kolt6 els6 koteté-
vel szemben a Conquest egy sokkal inkabb kdrvonalazhat6 koncepciéra épiil, az egyes vers-
ciklusokat olvasva ugyanis kibomlik egy birodalmi terjeszkedésnek, hoditasnak és végso tit-
kozetnek a kaland- és verses regények cselekményességével is rokonithaté narrativ szila,
amely egyuttal mégsem teszi kizardlagossa a narrativ megkdzelitést, talan abbol is adddéan,
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hogy egyrészt a kotet végi restart mintegy jelzi a cselekménysor potencidlis jellegét, mas-
részt pedig hogy a versbeszél6 olyan hagyomanyosan lirai miifajokat is beemel a szévegvi-
lagba, mint példaul a dal (Enek az iir végén) és a tajvers. A narrativitas mellett sokkal inkabb
el6térbe kertil a videojatékok terminusait is magéba integralé nyelv teljesitménye, amelynek
révén a jatékosként jelenlévéd versbeszéld a karaktereknek - és elsdsorban Turk kapitanynak
- a virtualis vilagon beliili észleleteit konstrualja meg a szamitogépes jaték latvanyvilaganak,
decentralizalt néz6pontjanak és térélményének, valamint a referencidlis viladg érzékszervi
tapasztalasdnak egymasra vetitésével, amely a kotet stiritésre torekvd nyelvének egyfajta fe-
sziiltségét is adja. A termékeny fesziiltséget egyuttal az is fokozza, hogy a jatéktér egyes ka-
rakterei a vilagtorténelem ismert szerepl6i (Székratész, Julius Caesar, Genghis Khan, Albert
Einstein, Churchill, Elisabeth kiralynd), akiknek felismerhet6sége és az egyidejliséget is lehe-
t6vé tevd videojatékban - annak pontszerzé mechanizmusa révén - torténd atlényegiilése
kozti ironikus elmozdulasok egyuttal a kdtet humoros hangvételének megteremtésében is
részt vesznek (,CHURCHILL rajon, hogy a kddzar tul jol miikodik: / 6k maguk sem tudnak
semmit a kiilvilagrél.”)

A vilagnak, amely a jatéktér feltérképezése nyoman nyelvileg megképzddik, dltalanos je-
gyei a sz6rddas, a széttartas, a villdédzas, a szikrazas és a sokszorozddas, valamint a lebegés
és az elnyulas (,Egd sugar, / bontott korona, kockak / peregnek szét a melegben.”; ,A vilag
széttorik, / mint egy iivegpohar.”; ,Uszé zsirafnyak, / lebeg a mez8.”), amely jellemzdk leg-
emlékezetesebb képe ahhoz a jelenethez koéthetd, amelyben Turk kapitany konfettiként sz6-
rodik szét a levegében, méghozza olyan médon, hogy a darabjaira hullott karakter tudata
részegységeiben is funkciondl. A latvanyvilag ekphraszisztikus megjelenitése, a virtudlis vilag
inherens immaterialitdsa és a testmetaforaknak a versnyelvbe irédasa kozt keletkezd fe-
sziiltség (,BOr és csont hullik ala, kész zivatar.”; , A repiil6tér / dsszegyiirt papirpohar, zazott
szajabol olaj csopog.”; ,Marcipanos iz délel6tt, vékony / vonal a sziirke padld, szinte nyak.”),
valamint a Weobres Sandor egysorosait is idéz6 lirai tdomoritésli hapax legomenonok (,6b6l-
méltésag”, ,paplanhomaly”, ,cukordébbenet”) a kotet versnyelvének és poétikai épitkezésé-
nek meghatarozé sajatossagait képezik. A Conquest olvasasa ebbdl adédoan a kiilonb6zé ér-
zékszerveket megszolaltatd és azok miikodését kitagité intenziv élménnyé valik, s a kotet
egyuttal a decentralizalt nézépont szerepeltetésével és a virtudlis vilagtorténelem megalko-
tasanak intencidjaval egy olyan jatékra is invitdl, amely lehet6séget teremt annak nyomon
kovetésére, hogy milyen stratégia, miikddési elv mentén épitkezik ez a végletekig telitett
nyelv. Még szerencse, hogy a restart opci6 az olvas6 szamara is igénybe vehet®.



