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Immerziv szinhaz analog terekben — gorbe tukrokkel

BAKK AGNES KAROLINA

Az ,immerziv” jelz6 mara nem csak az an-
golszasz széhasznalatban, de a magyar koz-
nyelvben is elterjedt, hiszen immerziv élmé-
nyek igéretével kecsegtet szamos muivészeti
alkotas, szinhazi el6adas, installacid, s6t gaszt-
ronomiai tanfolyam.

Az immerzivitas fogalma az angol szo-
hasznalatbdl kovetkezden ‘aldmerilést’ je-
lent. A pszicholdgiaban vagy az oktatasmod-
szertanban gyakorta el6forduléd fogalom a
videojatékoknak koszonhetden jutott be a
médiaelméletbe, és innen kolcsonzik mas te-
riletek is. Janet Murray, sokat idézett Ham-
let on the Holodeck cimU konyvében az ala-
merUlést a ,transzportalddas” szinonimaja-
val illette.” Szerinte ilyenkor az élményszer-
z6 egy masik valosagba keril at, amelyet
sokszor a lehetetlen megélésével is kapcso-
latba hozhatunk.?

Az immerziv élmények és az immerzid ér-
zete utani vagy tobb okra vezethet6 vissza.
Bar a fogalom tovabbra is leginkabb videoja-
tékok és interaktiv VR-élmények kapcsan
bukkan fel, az él6 és foképp szinhazi jellegy
élmények esetében is egyre gyakrabban for-
dul el6, f6képp az interaktiv vagy helyspecifikus
jelz6k helyettesitéjeként. Mivel ez az ,agyon-
hasznaltsag” (Ugy angol, mint mas nyelvek-
ben) eltorzitja a fogalom eredeti jelentését,
tanulmanyomban arra mutatok ra, hogy mi-
képpen hatdrozhatjuk meg az immerziv
szinhazat mint mUfajt egy — interaktiv digita-
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lis technoldgiakat nem hasznald — ,,immerziv
performansz-installaciokat” alkotd tarsulat
munkain keresztul.

Attekintem roviden, hogy milyen tarsa-
dalmi valtozasok vezettek oda, hogy egyre
tobb immerziv élményre vagyunk, miképpen
terjedt el az immerziv élmények iranti keres-
let és kinalat. Ezutan roviden vazolom, mi-
lyen létez6 meghatarozasok szilettek mar
az immerziv szinhaz mifaja kapcsan, és mi-
lyen nehézségekbe Utkozik ezek egységesi-
tése. Ezutan vazolom az immerziv szinhaz
mint md{faj altalam meghatarozott ismérve-
it, és a SIGNA dan-osztrak szinhazi tarsulat
két el6adasa alapjan roviden kifejtem eze-
ket. A jellemz6k kozUl kimutatom, hogy az
atmoszférateremtés és a varazskor milyen
fontos szerepet tolt be az immerzié élményé-
nek megteremtése szempontjabdl, és hogy
ez miképpen szolgalja a teljes bevonodast.

Miért éppen most immerzalddunk?

1992-es, Erlebnisgesellschaft (Elménytarsa-
dalom) cim(U konyvében Gerhard Schulze
megallapitja, hogy a német tarsadalom a
masodik vilaghaboru utan egyre motivaltab-
ba valt az Uj élmények szerzése irant.? A tar-
sadalom tagjai szép életet akarnak teremte-
ni, amely esztétikai szempontbdl is értékel-
hetd, és ezt a célt a megszerzett kilonleges
élmények szolgaljak. Nem sokkal Schulze
kdnyve utan jelent meg Pine Il és Gilmore
The Experience Economy cimU 1999-es kony-
ve, amelyben a szerzdparos tényként kezeli,
hogy ma mar az aruy, illetve szolgaltatas sike-
res értékesitéséhez szikséges, hogy egyedi

3 Gerhard ScHULZE, Erlebnisgesellschaft (Frank-
furt— New York: Campus, 1992).



élményt is kinaljon.* A leghatékonyabb mar-
ketingeszkoz tehat az unikalis élmény, amely
a megszerzett aru elengedhetetlen része. Az
ily modon szerezhetd transzfomativ élmeé-
nyek pedig gyakorta egy egyedi torténetbe
agyazva tudnak leginkabb megvalosulni.

Sujatha Fernandes a Curated Stories cim(
konyvében a torténetmesélés gazdasagpoli-
tikai jelent8ségét targyalja,” és a jelenlegi
neoliberalis gazdasagi ideoldgia elterjedése-
vel magyarazza az alabbi modon: 1. a torté-
netek el6allitasa, kdzvetitése és fogyasztasa
folyamatosan utilitarius céllal torténik, és 2.
a torténetek a szubjektumalkotasi folyama-
tokban kerilnek alkalmazasra.® Utdbbiak a
valogatott (curated) torténetmesélési gya-
korlatot jelentik, amely a szerzd szerint al-
kalmas arra, hogy hozzajaruljon a mobilitas,
a vallalkozoi szemlélet és az 6nbizalom altal
vezérelt egyének kialakitasahoz.

A folyamatos gyorsulasban lévé kétezres
évek a mozgoképalkotasi stratégiakat is meg-
hataroztak, mivel ezek gyorsan valtozo érze-
teket tudnak kindlni a mozgas altal, ezért
immerzivebbnek hatnak. Constance Balides
a jelenlegi immerziv stratégiakat ,filmes fu-
tamnak” nevezi: szerinte ezek esztétikailag
reflektalnak az uralkodd gazdasagi rendszer
céljainak racionalitasara’ és ezaltal elhoma-
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lyositjak az eldallitas és az Ujrafeldolgozas, a
munka és a szabadidd, valamint a humanum
és a gépek kozotti hatarvonalakat.?

Adam Alston szinhazkutato ,vallalkozoi
részvételiségnek” (entrepreneurial participation)
nevezi az immerziv szinhazlatogatok attitld-
jét, amely a neoliberalis tarsadalom hozadé-
ka.® O az immerziv szinhazat részvételen
alapuld szinhaznak tekinti, amely szenzo-
rialis tuladagolast biztosit a néz6éknek. Ami-
kor a nézdék szabadon koészalhatnak a kialaki-
tott szinhazi térben és ,beléphetnek” egy-
egy szituacioba, élményeket vadasznak. Ez-
altal olyan rizikot vallalnak, amely a résztve-
vOk szamara akar megszégyenuléssel vagy
blntudat feléledésével is jarhat. A riziko pél-
daul abbdl fakad, hogy nem feltétlenil tuda-
tositjak a részvételi szabalyrendszert, vagy
azok nem vilagosak — késébb ramutatok ar-
ra, hogy ez bizonyos szinten szikséges is. A
riziko és a kaosz okozta lelkidllapot pedig fe-
szUltséggel teli varakozast és 6nmagat is ki-
szolgaltatd nézdi attitidot teremt.

Az immerziv élmények iranti fokozott ér-
dekl6dés a VR technoldgia elterjedésének is
koszonhetd. Fejlesztdi azt igérik a felhaszna-
l6knak, hogy Uj helyre ,transzportalddhat-
nak” vele (példaul a VR-szemuivegekkel). Bar
a virtualis valdsag technoldgidja mar a mult
szazad kozepe ota velink van, kilonbozd
fejlesztési nehézségek miatt nem tudott szé-
lesebb korben elérhet6vé valni. Mara viszont
azok a cégek, amelyek érdekeltek abban,
hogy minél szélesebb kdzonség hasznalja a
piacon elérhetd VR-szemivegeket, valamint
a tartalomkészitdk, akik a kilonbozd tipusu
VR-szemUivegekre készitenek produkciokat,
egyre kecsegtetobb jelz6ket hasznalnak az
eladasok novelése érdekében. Erre kivalod

% Uo., 327.
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példa Chris Milk 2015-6s elhiresilt TED-
el6adasa,” amelyben a VR-technoldgiat
egyenesen empatiagépnek (empathy machine)
nevezte, hiszen ezaltal az élményszerz6 be-
lebUjhat valaki mas bérébe. Ezt ma mar so-
kan megkérddjelezik: az egyik fé kritikai ész-
revétel azt vitatja, mennyire lehet egyaltalan
immerziv egy VR-alkotas, de azt is érdemes
kozelebbrdél megvizsgalni, hogy kivel is érez
egyUtt a nézé a VR-ban.™

Az immerziv szinhdz mint éndllé mdfaj

Az immerzio fogalmanak sajatossagat és ru-
galmassagat figyelembe véve megkozelité-
sem szerint az immerziv szinhazat érdemes
kilon mifajként meghatarozni, mialtal uj ti-
pusu elvarasokat tamaszthatunk vele szem-
ben. Az immerziv szinhazat a hagyomanyos
(polgari) szinhaztol eltéré mufajként lehet
kezelni, még ha alapmechanizmusa a szin-
hazi aktivitasra vezethetd is vissza. A legfon-
tosabb kilonbség, hogy a nézdéket aktiv, cse-
lekvé szerepbe helyezi, ahol a résztvevék
megfelel6 mennyiségl informaciot kapnak
ahhoz, hogy tudjak, milyen viselkedési min-
tazatokat kovessenek.

A szakirodalomban tobbféle mifaji meg-
hatarozast talalunk. A legtobb kutatd az
angliai Punchdrunkra hivatkozik, mint ,a"”
meghatarozé immerziv szinhazi tarsulatra.
Jelen irdsomban arra teszek kisérletet, hogy
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ramutassak, miképpen érdemes az immerziv
el6adasok egyik mintatarsulatanak, a dan-
osztrak SIGNA tarsulatnak az el6adasait
vizsgalni, mivel nem tekintem teljesen immerziv
szinhazi produkcionak a Punchdrunk el6ada-
sait.

Josephine Machon, a Punchdrunk mun-
kassaganak kutatdja szerint az immerziv
szinhazban a néz6 a jatéktérbe (playing area)
léphet, és fizikailag is interakcioba kerilhet
az el6addkkal. ,Az immerziv élmény kulcs-
momentuma, hogy a résztvevd fizikai teste
reagal az elképzelt kdrnyezetre”.** Rose Biggin
szerint viszont az immerziv szinhaz kifejezé-
se félrevezetd, ezért inkdbb az ,immerziv
élmény” hasznalatat javasolja, amely érzelmi
viszonyt jelez a résztvevé nézdk és az el6-
adok kozott.

A fogalmat tovabb bdviti Theresa Schitz,
aki szerint az immerziv szinhaz erny6foga-
lom, amely olyan kortars szinhazi esemeé-
nyeket jelol, amelyek fikcionalis vildgokat te-
remtenek helyspecifikus, kiterjedt terekben,
és aktiv nézb-szinészeket (spectactors) von-
nak be kilonb6zd szerepekbe vagy funkci-
okba. Ezekben az el6adasokban az illuzio-
szinhaz hagyomanyos hatarait at lehet Iépni
»igazi” interakciok és intim atmoszféraju ta-
lalkozasok keretében.® Mas kutatok lazabb
fogalomnak vélik az immerziv szinhazat és
(mint arra fentebb mar utaltam) leginkabb
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részvételiségen alapuld szinhaznak neve-
zik.*

Mindegyik meghatarozasbdl kiolvashato,
hogy az immerziv szinhaz elséként szembe-
0tl6 sajatossaga a kozonséggel zajld interak-
cio és a szamukra biztositott szabad moz-
gastér: mig a hagyomanyos szinhazban a
kozonség elsotétitett nézétéren Ulve figyeli a
cselekmény alakuldsat, addig az immerziv
szinhazban a nézdk latszolagos cselekvési
szabadsaga és hatderejik (agencidjuk) illuzi-
0ja elég ahhoz, hogy a résztvevék élménye
koherenssé valjon. Ez rendkivil precizen
megtervezett mechanizmusok megalkotasat
igényli, amely ahhoz szikséges, hogy fenn-
tartsak a nézék kivancsisagat.” Josephine
Machon is azt hangsulyozza, hogy bar sokfe-
le produkciot neveznek immerzivnek, ezek
kontextusa és formaja is sokféle. Az egyedi-
li, ami meghatarozza ezeket a produkciokat,
hogy a kdzonség kozponti részét alkotja az
élménynek és esztétikai formajanak is.®

Mitél immerziv
az immerziv szinhazi produkcio?

A szoba hozott meghatarozasok alapjan ki-
rajzolodik egy jellegzetes, a polgari szinhaz
hagyomanyaitdl elkil16n016 szinhazi (és alko-
tasi) gyakorlat. A fentiekbdl kiindulva és ter-
vezési szempontokat is figyelembe véve a
kovetkezd jellemzdk alapjan azonosithatok
az immerziv szinhazi el6adasok:

1. Az el6adas panoramikus, 360-fokos fi-
zikai kornyezetben zajlik, amely bar lehata-
rolt, a diszletelemeknek kdszénhetben rész-
letekbe men¢ felfedezésre var, mialtal a tor-
ténetvilag sokszinisége kibomlik.

**Adam ALSTON, Beyond Immersive Theatre
(London: Palgrave, 2016), 6.
https://doi.org/10.1057/978-1-137-48044-6

*> Chris GOODE, The Forest and the Field (Lon-
don: Oberon, 2015), 223.
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2. A kozonség Osszes érzékére hat, nem
csak a hallasra és latasra, hanem a tapintas,
izlelés, h6érzékelés és még az egyensulyér-
zékek megszolitasa is fontos — mindezek
erds immerziv érzetet biztositanak.

3. Az el6adas nem metareferencialis: nem
egy masik, ismert torténet adaptacioja vagy
nem dramafeldolgozas.

4. Minden kulsé torténés, amely az alko-
tok vagy el6adok akaratan kivil torténik,
magyarazhato az el6adas belsé endogén tor-
ténetvilagabol.

5. Az el6adasnak nincs lefixalt szoveg-
konyve, az eléadok rendkivil jol korilhata-
rolt karaktereket testesitenek meg, a ,karak-
terbol” improvizalnak és a résztvevékkel ke-
rilnek spontan interakcioba, szabad beszél-
getéseket folytatnak velik.

6. A résztvevok ugy érezhetik, hogy némi
hatassal lehetnek az el6adas torténetvilaga-
ra (még ha ez illuzdrikus is),”” és fontos meg-
jegyezni, hogy az eléadas terén belGl nem
érvényesek a kdznapi szabalyok.

7. Kiemelt jelent6ségl a produkcio atmo-
szféraja: a meghittség és az intimitas atmo-
szférateremt6 erej0 és az el6éadok-
résztvevék kozotti interakciokbdl materiali-
zalddik. Az atmoszféraérzet meghatarozza,
hogy a résztvevok miképpen érzékelik a te-
ret, és ingerlik-e 6ket arra, hogy aktivabbak
legyenek az interakciokban. Ezt a fajta inti-
mitasteremtd gyakorlatot diszkurzivnak is
tekintem, féként a spontan testi kozelséget
felvonultatd szituacidk miatt, amelyek még
jobban késztetik a nézdket arra, hogy mé-
lyebb érzéseket is megosszanak egymassal —
még akkor is, ha a két idegen (a résztvevd és
az el6ado) akkor talalkozott legel6szor.

7 Josephine Machon emliti, hogy ezeket az
eléadasokat a helyspecifikus vagy a hagyo-
manyos szinhazi formakat megkérddjelezé
el6adasokat kedvelé nézdk latogatjak. Uo., 23.



48 BAKK AGNES KAROLINA

SIGNA

A dan-osztrak alapitasu SIGNA tarsulat sajat
el6adasait ,immerziv performansz-installa-
cidoknak” nevezi, amelyek tobb, akar 12 6ras
(esetenként tobb napig tartd, folyamatosan
fejlodé cselekményl) produkciok is lehet-
nek. Rendszerint 30-40 szinésszel kdzosen
hoznak létre el6adasokat, hiperrealiszti-
kusan berendezett terekben (bérhazakban,
korhazakban vagy éppenséggel elhagyatott
katonai negyedekben), és korlatozott ideig,
30-50 napig jatsszak Oket. Az aldabbiakban
két el6adasukat mutatom be roviden, ame-
lyek alapjan a fentebbi, immerziv szinhazi
kritériumrendszert felallitottam.

Wir Hunde

A 2016-0s Wir Hunde/Us Dogs el6adasat a
Wiener Festwochen keretében jatszottak
Bécsben, egy belvarosi bérhaz épuiletében.
Az el6adas ,apropoja” szerint a kozonség
tagjai egy adomanygy(jto estélyen vesznek
részt, ahol a ,magukat belUl kutyanak” érzé
emberek, illetve az 6ket befogadd csaladok
helyzetén segithetnek. A produkcié alatt a
résztvevéket egy darabig el6addk kisérték a
kilonboz6 terekben, majd egyedul is felfe-
dezhették a kétemeletes helyszint. A kilon-
boz6 szobdkba vagy terekbe belépve kilon-
boz6 befogadd csalddokkal talalkozhattak,
akik a kozos életikroél, érzéseikrol, nehézsé-
geikr6l meséltek. A magukat beltl kutyanak
érzd embereket jatszd szinészek igyekeztek
minél ,természethUbben” megtestesiteni
szerepUket: testszdrzetiket meghagytak — a
ndi el6adok is —, a nézok pedig kutyakeksze-
ket is vasarolhattak, és a kezikbdl etethet-
ték a ,kutyakat” (vagy odadobhattak nekik a
kekszeket). Emellett szamos igazi kutya is
szerepelt az eléadasban, amely érdekes
kontrasztot teremtett a befogaddk, a magu-
kat kutyanak érzé emberek és az igazi ku-
tyak kozott. A nézok egyre mélyebb beszél-
getéseket folytathattak a szereplokkel arrdl,

hogy azok miért keriltek Bécsbe az estély
helyszinére — egy tUzeset miatt el kellett
hagyniuk el6z6 ,menhelyiUket”, amelyet egy
baré alapitott, aki mar nagyon beteg. Az
onmagukat kutyanak érz6 el6adok elbeszé-
léseibdl egyre jobban feltarult egy erds hie-
rarchiara és er6szakra épulé vilag. Az ide be-
keruld, kiszolgaltatott embereket el6szor su-
lyos szeliditési eljarasnak vetik ala — a pinceé-
ben, ketrecekben vannak az engedetlen ,ku-
tyak”, akiket, ha kilénb6z6 erészakos maod-
szerekkel sikeril ,megszeliditeni”, hogy tob-
bé se magukra, se masokra ne jelentsenek
veszélyt, akkor felengednek a tobbiek kozé.
A beszélgetésekbdl kideril, hogy azok a
megszelidilt emberek is, akik felkerilhetnek
a tobbiek kozé, folyamatos visszaélésekkel,
zaklatasokkal kell szembenézzenek. A lato-
gatok kilonbozd feladatokat is kaphatnak
el6adas kozben (példaul szendvicsestalat
vagy Uzenetet kell elvinnitk egyik helyiség-
bol a masikba), illetve kilonb6z6 foglalkoza-
sokon is részt vehetnek, amelyek altal job-
ban belelathatnak a kozosség napi rutinjaba.
Végil a nézéket megkérték, hogy adjak meg
a postacimiket, hogy késébb a lakok megla-
togathassak &ket — és bar latogatasra nem
kerGlt sor, a tarsulat kildott képeslapot
egyes nézdéknek.

Das Heuvolk

A SIGNA 2017-ben mutatta be Mannheim-
ban a Das Heuvolk (Szalmanép) ¢cimU el6ada-
sat a Schillertage szinhazi fesztival kereté-
ben. Az el6adas Mannheim kilvarosaban
volt (a Walter Benjamin katonai bazison),
ahova egy busz vitte ki a nézdket. Itt az el6-
adok énekkel fogadtak 6ket, majd kiderilt,
hogy egy szekta kozdsségébe csoppentek. A
szekta alapitd vezetdje nemrég hunyt el,
ezért a hierarchikus viszonyok felborultak.
Ugyanakkor a vilagvége kozeledte miatt
egyre jobban sietnitk kell, hogy megtalaljak
azokat az isteneket és mitoldgiai szerepld-
ket, akik megmentik 6ket attdl, hogy elégje-



nek a karhozottsaguk miatt — ahogy a nem
megtért emberek égnek el, akar a szalma-
babok (innen az el6adas cime). A kdzonség
tagjai abbdl a célbol érkeztek ide, hogy eset-
legesen csatlakozzanak a szektahoz, és ezal-
tal segitsék az & keresésuket. Mig az elézd,
Wir Hunde cim( el6adasban a nézdék sokkal
jobban szembesiltek az erészak bomlaszto
formaival, addig ebben az eléadasban in-
kabb az egyUvé tartozas pozitiv mozzanatait
(az egyitt éneklést, kilonbozo, bizalomra
épulo jatékos feladatok elvégzését) tapasz-
talhattak meg. Az 6tdras el6adas alatt a né-
z6k kilonboz6 szobdkba léphettek be, ame-
lyek tematikusan vannak berendezve — egy
este alatt nem is lehetett az 0sszeset végig-
latogatni —, és kilonbozé ritualéknak adnak
helyet, amelyek gyakran erészakra épulnek.
Példaul a ,pavaszobaban” két férfi verekszik,
a nézék nagyon kozel Glnek hozzajuk, némi
alkoholt is fogyaszthatnak, mikdzben a két
férfi egymas Utlegeli, s ennek nyomai latsza-
nak is a verekeddk bérén. A cowboy szoba-
jaban a nézdk az egyik el6adé altal megtes-
tesitett bika és a cowboy lassu harcat latjak.
Egy masik szobaban a szerencsejaték istenét
idézik meg, és kartyazni lehet a szobalakdk-
kal. Az el6adas utolsd orajaban az el6adok
OsszegyUjtotték a nézdket és atvitték egy
kozeli kapolnaba, ahol mindenkinek elmond-
tak, hogy ha be szeretnének kerilni a szek-
taba, meztelenre kell vetkdznitk, a kdzépen
allo kad vizével meg kell mosakodniuk, majd
fehér ruhat kapnak és kozosen énekelhetnek
a szekta tagjaival. Mig az el6adassorozat ele-
jén kevés néz6 csatlakozott a szektahoz — a
meztelenre vetk6zés komoly belépokiiszob-
ként funkcionalt, amely mérte az elkotele-
z6dés mértékét —, késébb egyre tobb részt-
vevl ,tért be a szekta kozosségeébe”. Akik
vallaltak ezt a probatételt, a kozonség tobbi
tagjanak tavozasa utan még egy oraig ma-
radhattak az el6adokkal, akikkel folytattak a
kozos éneklést és egyUttlétet. Ezutan pedig
a nevik felkerilt az el6adas helyszinének
egyik falara, mint Uj szektatagoké, és a ké-
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sObbi latogatodk is talalkozhattak a nevikkel.
Ha Ujbol visszatértek egy kovetkezé el6adas-
ra, akkor a szerepl6k ismerdsként Udvozol-
ték Sket.

A fenti leirdsok az eléadasok narrativ ke-
retrendszerére fokuszalnak, de fontos meg-
jegyezni, hogy minden karakter el6re korul-
hatarolt életrajzzal, szamos egyéni jellemzd-
vel és viselkedési lehetdséggel bir. A szerep-
|6k a sajat kozosségiukon belil (mindkét eld-
adas esetében) szabadon beszéltek, ugy az
orokbefogado csaladokrdl, mint a szektardl,
viszont ha kilsé szemlélo szolt bele a be-
szélgetésbe, akkor a megfigyeltek riadtsa-
gaval tekintettek a nézdre. Mindkét el6adas
esetében eldonthette a nézd, hogy mely he-
lyiségeket latogatja meg, melyik el6adoval
kerdl interakcidba.

A 2017-es el6adas esetében a Mannheimi
Szinhaz kozrem(kodésével kozonségfelme-
rést folytattam: az el6adas utan a buszon 016
nézoket (199 f6t) egy kitoltendd kérddiv se-
gitségével kérdeztem meg az élményeikrdl.
Fontos szempont volt, hogy felmérjem, meny-
nyire érezték immerzivnek az eléadast, és
mennyire hasonlitjdk a bevonasi technikak
altal mas médiumok kinalta immerziv érzet-
hez. A kérdéiv arra is valaszt keresett, hogy
mennyiben érezték er6snek azt, hogy az
el6adas torténetét esetleg Ok is alakithatjak,
valamint arra is, hogy milyen érzetet keltett
bennik az egész. A kérddivre adott vala-
szokbol kiderilt, hogy azok a nézdk, akik ko-
rabban nem taldlkoztak a SIGNA eléadasai-
val, kevésbé érezték magukat nyitottnak az
el6adasbeli interakciokra. A valaszolok nagy
része tisztaban volt vele, hogy a torténetre
csak illuzorikus modon lehet rahatasuk, meg-
valtoztatni vagy az események folyasat elte-
relni nincs lehetdségik. Tobben jelezték vi-
szont, hogy hanyingerrel vagy egyéb kelle-
metlen testi érzettel tavoztak az el6adasrol.
Ennek kapcsan érdemes megjegyezni, hogy
a Wir Hunde el6adasban fontos szerepe volt
a piszoknak, a beszennyezédésnek, s a ki-
|6nb6z6 élelmiszerek és a kutyaszérok altal
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hagyott piszkossagérzet is fontos szerepet
kapott, a Das Heuvolk el6adasaban pedig je-
lentds szerepe volt a foldnek: az el6adok a
haz el6tt folyamatosan astak, hogy ott is ke-
ressék a mitoldgiai segitoket, de a hazon be-
Gl is volt tobb olyan szoba, amely folddel
volt beteritve, és az gyakorta atkerilt mas
helyiségekbe is, mialtal a nézé folyton pisz-
kosnak érezte magat. Mig egyes el6addk ka-
rakteréhez (példaul egyes szoba lakdihoz) a
piszkossag fokozottan ,hozzatartozott”, ma-
sok kinosan Ugyeltek ruhazatuk tisztasagara.
A szennyezddési lehetdségek nagy esélye
miatt nem csak a hallast és a latast ragadtak
magukkal az eléadasok, hanem jelentdsen
befolyasoltak a tobbi érzékszervet is: illatok,
izek, kilonbozd héfokok voltak megtapasz-
talhatdk az egyes helyiségekben, ami miatt
minden résztvevonek mas-mas helyszinen
volt komfortosabb, vagy épp mas-mas hely-
szinen probalta ki a kalandvagyat.

A tematikusan berendezett szobdk kui-
|6nboz6képpen foglaltak le a nézoket: egyitt
végezhettek bizonyos tevékenységeket az
el6addkkal, vagy épp aktiv figyelemmel ki-
sérhették d&ket. Mindkét el6adas esetében
megvalaszthattak, hogy inkabb a pozitivabb
cselekvések szinhelyén maradnak tovabb, vagy
a sotét, er6szakos, esetleg a kozosség nega-
tiv oldalat megmutato helyszinekre mennek.
Ezeknek a mechanizmusoknak kdszonheto-
en a nézék gyakorta érezhettek szégyent
vagy undort, hiszen a sajat cselekedetikért
vallaltak felelésséget (amint ez a kérddives
kutatasbol is kiderilt). A beérkezett vala-
szokbdl kitUnik, hogy latszolag akar az er6-
szakos cselekvések megallitasat is megkisé-
relhették, azzal a szandékkal, hogy a torte-
net folydsat megvaltoztassak. Bar ez utdbbi
feltételezést az el6adas designja nem igazol-
ja, a nézbk ily modon mégis feleldssé valtak
a sajat élménycsomagjukért, hiszen eldont-
hették, hogy mit tesznek. Ezek az al-dontési
szituaciok elsésorban az el6addk és a nézdk
kozotti interakciobol szllettek, és Rainer
Muhlhoff szerint harom opcidt kinaltak fel: a

néz6 donthet, hogy privat emberként cse-
lekszik (sajat neve alatt), vendégként vesz
részt (akit a kUlonleges k6zosséqg az el6adas
idejére szeretettel fogad), vagy politikai
szubjektumként, s ez esetben ellenallhat a
kilonboz6 testi fenyitések uUtjan elvégzett
szinhazi ritusoknak.®

Az atmoszféra mint bevondsi designelem

Mindkét el6adas er6s atmoszférateremtd
jelleggel birt, amelynek koszonhetden a 360-
fokos élmény biztositva lett a résztvevok
szamara. Az alkotok torekedtek arra, hogy
sajatsagos hangulatot teremtsenek a diszlet-
tervezéssel: mindkét produkcidt a nyolcva-
nas évek jellegzetes atmoszféraja uralta, s
minden diszletelem, kellék a vilagépités szer-
ves részét képezte. A résztvevOok szamara az
el6adas narrativaja nem csak a szerepl6k al-
tal elmesélt részletekbdl derilt ki, hanem
szamos targy, berendezési eszkoz rétegezte
tovabb a torténetvildgot. Ezeknek az 6sszes-
sége alkotta az el6adasok atmoszféravilagat.

Az atmoszféra kérdése gyakorta felmerdl
szinhazi alkotasok kapcsan, tobbek kozott
Hans-Thies Lehmann is hangsulyozza a szin-
hazi atmoszféra jelent6ségét.”® Mindazonal-
tal a mai napig problémas az atmoszféra fo-
galmanak meghatarozasa.

Yaron Shyldkrot szerint az atmoszféraér-
telmezésnek két f6 vonulata van: az egyik
szerint az atmoszféraval torténd talalkozasa-
ink esetében probalkozhatunk fenomenolo-
giai és episztemoldgiai megértéssel, mig a
masik értelmezésvonulat materialistabb mo-

*8 Rainer MUHLHOFF, ,Dark Immersion: Some
thoughts on SIGNA's Wir Hunde/Us Dogs”, in
KOLESCH, ScHUTzZ and NIKOLEIT, Staging...,
198-204, 200.
https://doi.org/10.4324/9780429198274-16

9 Vo. Hans-Thies LEHMANN, Posztdramatikus
szinhaz, ford. KRICSFALUSI Beatrix, BERECZ
Zsuzsa és SCHEIN Gabor (Budapest: Balassi
Kiado, 2009), 181-18s,.




don azt elemzi, hogy a vilagitas, izlelés, szag-
las, héérzet stb. miképpen formalja bennink
a teret.*® Shyldkrot meghatarozasa szerint
az atmoszféra az adott térben és idében el-
helyezett természetes és esztétikai elemek
osszességével vald interakciobdl jon létre.™

Az immerziv szinhaz egyik fontos kritéri-
uma, hogy az élményszerz6 (a néz0), amint
belép a produkciéd helyszinére, vagy akar
csak kozelit hozza, egy erds, az eléadas vila-
gara reagalo elvarascsomagot épitsen fel
magaban. Az alkotoknak ezért kilonbozd
testi és affektiv hatasokat kell szinte mérno-
ki pontossaggal megtervezniik, és kelld va-
rakozast kell kiépitenitk nézdikben Ugy,
hogy az az el6adas ideje alatt tovabb alakul-
hasson. Igy a Das Heuvolk el6adasaban a va-
rosbdl kivezetd buszos utazds, valamint a
helyszinen mar a buszbdl |athato, fura 6lto-
zet(U karakterek latvanya el6idéz a befoga-
ddéban egyfajta fesziltséggel teli varakozast,
majd a tematikus terek ezt folyamatosan to-
vabb épitik. A Wir Hunde el6adasaban ez az
atmenet nem volt meg: a néz6 egybdl belé-
pett a mindennapi varosképbdl ebbe a felfo-
kozott atmoszféraju térbe, ahol a hianyos o6l-
tozetU, tulontul baratsagos eléaddk és ku-
tyaik, valamint a nyolcvanas éveket idézo, a
teret tulterhel6 berendezés szinte lélegzet-
elallitéan hatottak, foképp a SIGNA el6ada-
sait el6szor megtapasztald résztvevok sza-
mara. A folyamatos fesziltségtartas pedig
az er0szak Ujabb és Ujabb megjelenése altal
volt érhetd tetten.

Mindkét el6adas esetében fontos atmo-
szférateremt6 elemek voltak a nyolcvanas
éveket idéz6 pasztellszinek, vagy éppen az
0ssze nem illo, éles szinek, a szabad asszoci-
aciokat keltd, totemisztikus jellegl targyak,

20

Yaron SHYLDKROT, ,Mist opportunities:
haze and the composition of atmosphere”,
Studies in Theatre and Performance 39, no. 2
(2019): 147164, 148.
https://doi.org/10.1080/14682761.2018.1505808
*Uo., 149.

IMMERZIiV SZINHAZ... 51

amelyek mindegyike fontos volt. Ezek hor-
doztak annak igéretét, hogy nem csak az
el6addkkal vald interakcidbol derilhet ki a
mogottes torténet, hanem ezek az elemek is
a torténetet megseqitd jelentéssel birnak. A
befogaddkat hirtelen korilolelé6 — a minden-
napitdl teljesen elkilonil6 — tér, az el6adok
természetessége és az altaluk elmondott Ut-
baigazitas kulcsfontossaguva valt az el6adas
elején: bar a nézé tisztaban volt azzal, hogy a
tér ,mesterséges”, a természetesség, amely a
hiperrealizmusbdl és az el6adok kozlékeny-
ségébdl, interakcidra kész attitldjébdl fa-
kadt, hirtelen megakasztotta. Ez a hirtelen
valtas viszont ki is élezte a néz6 figyelmét,
ezaltal pedig meghatarozta a teljes élmény-
csomagjat és akar viselkedését is az el6adas
soran.

Onboarding a vardzskérbe

A produkcid vildgaba torténd belépés, a
LARP (live action role-playing, azaz é16 akci-
0s szerepjatékok) és a videojatékok mufaja-
ban is mar ismert fogalomhoz, a varazskorbe
(magic circle) vald belépéshez hasonlithato.
A varazskor az a szabalyrendszer, amely a
jaték kezdetét és végét jelenti, akar térbeli,
akar id6beli szempontbdl, és itt a szabaly-
rendszer masfajta protokollt érvényesit,
mint amivel a mindennapi életben taladlkoz-
hatunk. Mar Huizinga is emliti a varazskort,
de az 6 értelmezésében inkabb ritualis terek
lehatérolasat jelenti.”” Berger és Luckmann
az 1960-as években ezt a mindennapitdl valo
elvalasztast a szinhazban a figgony felvona-
saval azonositotta — tehat a varazskorbe valo
belépés egyaltalan nem all tavol a szinhazi
el6adasokrol valé gondolkozastdl.” A va-

*2 V6. Johan HuizINGA, Homo Ludens, ford.
MATHE Klara (Szeged: Universum Kiado,
1990), 9—36.

>3 Peter L. BERGER and Thomas LUCKMANN,
The Social Construction of Reality: A Treatise
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razskor aztan a videojatékok esetében nyert
kiemelt szerepet, mivel rdmutat arra, hogy
miért is kell a jatékot a mindennapi tarsa-
dalmi kotelékekbdl kiemelni, és idonként ér-
demes azokat egy elkilonils, megfoghato
mikrokozmoszként kezelni. Ehhez hasonla-
tosan az immerziv el6adasok terét is tekint-
hetjuk egyfajta liminalis térként, ahol mas
szabalyrendszerek mUkdédnek.

A vardazskor szabalyozottsaga tovabb erd-
siti a produkcié atmoszférikus jellegét. Vi-
szont annak érdekében, hogy az oda belépd
résztvevd viszonylagos biztonsagérzetbe ke-
riljon, és nyitott legyen a varatlan interakci-
0s helyzetekre (akar kezdeményezze is azo-
kat), ugyanakkor rizikot is vallaljon, az alko-
tok valamennyi leirast/Utbaigazitast kell ki-
naljanak a szamara arrol, hogy mi a szerepe.
Janet Murray ezt az interaktiv digitalis narra-
tivakra vonatkozolag fontos jellemzének tart-
ja: szerinte kihagyhatatlan, hogy az alkotok
az ,interaktort” (ahogyan & nevezi a jatékost)
beleirjak a scriptbe, azaz a jatékosnak is le-
gyen szerepe, amelynek segitségével 6 is ren-
delkezhet hatoderdvel (agenciaval) az adott
produkcion beltl.>

Ennek az agenciabiztositasnak egyik leg-
egyszerUbb és legismertebb mddja, ha a
résztvevének egyfajta nyomozoi, felfedezdi
szerepkort kinal az adott produkcio. Clara
Fernandez-Vara a detektivjatékok altal kinalt
nyomozdi szerepkort és a nyomozoi attitl-
dot eléhivd mechanizmusokat targyalva két
tipusy  detektiv-videojatékot kilonboztet
meg: 1. a whodunnit tipusU jatékokban a
gyilkossag torténete all a cselekmény koz-
pontjaban, és a nyomozas Ujra elmeséli a

in the Sociology of Knowledge (New York:
Doubleday & Company, 1966), 25.

% J Tuomas HARVIAINEN, ,Ritualistic games,
boundary control and information uncertainty”,
in Simulation & Gaming 43, no. 4 (2012): 506—
527, 520.
https://doi.org/10.1177/1046878111435395

*> MURRAY, Hamlet on the Holodeck..., 107.

gyilkossagot — itt a befogadd kivancsisaga
muUkodik hajtderdként; 2. a thrillerben pedig
a blneset csak egyfajta apropoként szolgal
arra, hogy a nyomozasra sor kerijlhessen.?
Utobbi esetében a nyomozé alakja keril el6-
térbe, és a fesziltséggel teli varakozas hajtja
a torténet befogaddjat is. Ez esetben hason-
|6 mechanizmusok vezérelik az élményszer-
z6t: szamara a nyomozas, a torténetet meg-
segité térbeli elemek felfedezése, az el6-
adokkal torténd interakciokbdl nyert infor-
macidk alapjan all 6ssze a produkcio torté-
netvilaga. Mig a hagyomanyos szinhazi gya-
korlatban aktiv interakcié nem sziUkséges a
torténet kibontakozasahoz, itt a befogado
aktiv részvétele nélkil nem vagy csak kevés-
sé hozzaférhet6 a produkcio.

Masodlagos, a befogadd motivaciojat to-
vabb erdsitd elemek is fokozhatjak magabiz-
tossagat és interakcids helyzetekre valo fel-
készilését: ilyen példaul a mar a korabbiak-
hoz is kéthet6 tovabbi nyomozas, valaminek
vagy valakinek a megmentése, valamiféle Uj
tudds megszerzése vagy éppen egy Uj kdzos-
séghez vald csatlakozas lehetdsége. A
SIGNA el6adasai ezekre — az altalam masod-
lagosnak nevezett — motivaciés mechaniz-
musokra is épitenek. Ezek viszont csak akkor
tudnak kelléen mGkodni, ha a k6zonség nem
ismeri az adott el6adas mogottes torténetét.
Ezért jelenlegi tanulmanyomban nem vizs-
galtam a vilaghir0 Punchdrunk el6adasait,
mivel példaul Sleep No More cim( el6adasuk
Shakespeare Macbeth cim( dramajara épul,
igy a befogaddk torténetalakitasi illzidja
csokken, csak a torténetvilagot illetd felfe-
dezdi attit(d jelentkezik. Emellett el6adasa-
ikban a néz6k gyakorta kapnak ,megkslon-
boztetd” jelzést, azaz pl. fehér maszkot, mi-
altal egyfajta lathatatlan negyedik fal keril a
résztvevok és az el6adok kozé.

*® Clara FERNANDEZ-VARA, The Duality of

Playful Plots in Detective Fiction and Games,
2021. aprilis 29. [online Zoom-el6adas].



A SIGNA el6adasaiban a torténetek nem
adaptaciok, hanem sajatos kézdsségi mun-
kamddszerrel kerGlnek kialakitasra.”” A tar-
sulat a vilagépités analdg maodszereivel to-
rekszik arra, hogy egyedi, egyszerre tobb ér-
zékre hato élményt kinaljon kozénségének,
ezaltal pedig atfogo valaszt kindl az
immerziv élményszerzés igényére. Ellenben
ebben a valaszban nem utopisztikus vilagok
és szituaciok jelennek meg, hanem jelenkori
vilagunk tarsadalomkritikai tikre érvényesdl,
ezaltal immerziv performanszaik tulajdon-
képpen gorbe 360-fokos tukrokként funkci-
onalnak.
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