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A 37. Orszagos Tudomanyos Didkkdri Konferenciara nevezett miialkotasom az ABSOLESIA,
amely egy kartyajaték. A munkam témajat egy személyes gondolatmenet inditotta el. Altalanos
iskolas korom ota irok naplot, és felmeriilt bennem, hogy ha ezt nem tenném, mennyi torténésre
emlékeznék az életembdl. Az ember rengeteg emléket gylijt, és ezek az id6 eldrehaladtaval
elhalvanyulnak. A téma kutatdsahoz Douwe Draaisma: Miért futnak egyre gyorsabban az évek?
cimii kdnyve szolgalt alapul. A kotet az id6 szubjektiv megtapasztaldsanak élményét mutatja be
irodalmi példakon és kisérleti esettanulmanyokon keresztiil, de részletesen foglalkozik az
emlékezés idoskalajaval is. A fo6 fogalom, mely a pszichologiabol szarmazik, az onéletrajzi
emlékezet, ez emlékezetiink azon része, ahol a személyes sorsunk alakuldsat rogzitjiik, és
érdekessége, hogy bizonyos dolgokat feledésre itél, masokat megment a feledéstél. A munkadm
ebbdl a fogalomkorbdl indult ki. Az volt a célom, hogy egy olyan jatékot tervezzek, amellyel
felelevenithetjiik életiink mar elfeledettnek gondolt emlékeit. Ily mddon a jaték beszélgetést
indit, kinyitja a multunk naplojat, és kozosségi élményt ad, ezéltal jobban megismerjiik
egymast, és egymas multjat. A jaték angol nyelven keriilt megtervezésre.

A névadaskor két tartalmilag ellentétes kifejezést, az ,,abszolut emlékezet” és az ,,amnézia” szot
vontam Ossze, igy sziiletett meg az ABSOLESIA. A név logotipiaként jelenik meg, azzal a
kiegészitéssel, hogy az ,,0” betli egy labirintus, azt jelképezve, hogy az emlékiinkhoz vezetd Gt
kanyarokkal és zsdkutcakkal van tele. Az alcim, ,,A memorable card game” egy szojatékkal is
¢l arra vonatkozoan, hogy a jaték tobb értelemben tud emlékezetes lenni.

A kartyajaték elemeinek tervezésekor gyiijtést végeztem, hogy az ember életének milyen
teriiletei vannak, amelybdl kiinduldan el6hivhat emléket. Ennek eredményeként tizenkét témat
vélasztottam ki, melyhez mindenki tud kapcsolddni sajat emlékkel, és ezek négy csoportra
oszthatok. Az els6 csoport a Helyek, melybe beletartozik az iskola, az épiiletek és az utazds. A
masodikat teszi ki a Természet, ide sorolhatd a virdgok, az dllatok, és az égbolt. A harmadik
csoport a Mérfoldkévek, ehhez az iinnep, a sziiletés és a halal kapcsolodik. A negyediket pedig
a Hobbik alkotjak, melyhez a zene, a sport €s a képzomiivészetek lettek kivalasztva. A felsorolt
tizenkét témat illusztralt kartyak altal szerettem volna megjeleniteni, mellyel az adott téma
minél tobb irdnyl aspektusait kivantam bemutatni, hogy a jatékos gondolatait beinditsa és
emlékeit felidézze.

A kovetkezOkben a célcsoportra irdnyitottam figyelmem, melynek soran arra kovetkeztetésre
jutottam, hogy ezt a kartyajatékot barmely korosztaly jatszhatja a fiataloktol az idésekig. Ebbdl
kifolyolag viszont azt is figyelembe kell venni, hogy az ember minél idésebb, annal tobb emléke
van. Ennek kapcsan arra gondoltam, hogy a jaték soran szabdlyozni lehetne, hogy a jatékos

(természetesen az életkoratol fliggden) melyik életszakaszabol idézzen eld emléket. Az ehhez



valasztott 6t ¢életkor a gyermekkor, a kamaszkor, a fiatal felnéttkor, a késdi felndttkor €s az
iddskor, ezek alkotjak az életkori kategoria kartyakat. Az emlékek eldhivasanak ily modon valod
¢letkori lesziikitése érdekes vonatkozéasokat hoz a jatékba, tekintettel arra, hogy példaul hany
éves korunktol vannak emlékeink, vagy pedig, hogy egy idés ember a kozelmultbeli vagy a
fiatalkori emlékeirdl tud részletesebben beszélni.
Az emlékek elmesélésének eldsegitésére, vagy a téma elmélyitését tdmogatando, szerettem
volna kérdéskartydkat is tervezni a jatékhoz, melyek megvalaszolasaval tovabbi érdekes
tartalmak kertilhetnek felszinre azon tl, amit a jatékos els6 izben fel tudott idézni. Tiz kérdést
fogalmaztam meg ehhez a kategéridhoz, melyhez a fent emlitett kdnyvben bemutatott
emlékezetvizsgalati kérdéssort hasznaltam segitségiil:

1. Emlékszem-e az emlék el6tt/utan tortént eseményekre?

2. Mikor tortént az esemény?

3. Hol tortént az esemény?

4.Ki volt/kik voltak koriildttem, amikor az esemény megtortént?

5. Az emlékem az eseményrdl tartalmaz-e hangokat, szagokat, tapintast, izlelést?

6. Milyen érzéseim voltak abban a szituacidban?

7. Amiota megtortént az esemény, gondoltam-e ra, beszéltem-e réla?

8. Visszatekintve, volt-e komoly jelentésége az eseménynek?

9. Mit mond el rolam ez az emlék?

10. Mennyire élénken ¢l bennem az emlék?
Ezzel kialakult a jaték szerkezete, mely tartalmaz illusztralt kartyakat, életkori kategoria
kartyakat és kérdés kartyakat. A kivitelezésre térve, az illusztraciokat vektorgrafikus modon,
fekete szinli vonalas grafikaként készitettem el. Ezek pauszpapirra keriiltek nyomtatasra, és
minden témahoz tartozd illusztracid elemei két kartyara elosztva taldlhatok. Ezzel a
megoldassal egy olyan vizudlis jatékot szerettem volna megjeleniteni, hogy a két kartyalap
egymasra helyezésébdl all Ossze a teljes illusztracid, tovabba a pauszpapir homalyositd
tulajdonsaga az emlékek elhomalyosuldsara reflektal. A kartydk parositasat a sarkukban 1évo
piktogramok segitik, melyek az adott témat szimbolizaljak.
Az ¢életkori kategoria kartydk és a kérdés kartyak is soralatét kartonbdl valdsultak meg, és
gravirozassal kertilt rajuk az illusztracio és a szoveg. Az életkori kategoria kartyak esetében az
¢letkorok felirata jelenik meg ornamentalis keretben, és a feliratok sajatossagat az adja, hogy
stencilezettek. A kérdés kartyak kétoldaltiak, az el6oldalon van a kérdés ornamentalis keretben,
a hatoldalan pedig slirlibb ornamentika, kdzepén egy piktogrammal, mely az adott kérdésre utal.

A gravirozott kartyak grafikailag kovetik az illusztralt kartyak stilusat.



A kartyajaték tarolasahoz olyan csomagolast szerettem volna tervezni, melynek kinyitasa
egyfajta élményt ad, és praktikus, kdnnyen hordozhat6. Technologiai szempontbdl egy olyan
szerkezetet képzeltem el, melynél a kinyitassal a kartyapakli kiemelkedik, konnyitve a kartyak
kivételét. A doboz kartonbol késziilt, €s itt szintén gravirozva jelenik meg rajta a grafika. A
doboz tetején kettéosztva lathatd egy agy formaja labirintus, utalva az emlékek
kiindulopontjara, ¢s az életkori kategoria kartyakhoz hasonldan stencilezett. Ez ala pauszpapir
van rogzitve, ezzel harmonizal az illusztralt kartydkhoz. Ha kinyitjuk a dobozt, az agymotivum
szétnyilik, szimbolizalva azt, hogy a kicsomagoldssal nemcsak a kartyapaklihoz fériink hozz4,
hanem az emlékeinkhez is. A dobozon tovdabba megjelennek az illusztralt kartyak egyes
motivumai, viszont eltéré kompoziciokban, valamint a jaték logdja és rovid leirdsa. A doboznak
tobbféle kinyitott pozicidja lehetséges, a zarddas rogziilését a doboz belsejébe ragasztott
magnes biztositja. A doboz stanc megtervezése soran fiilekkel lattam el az oldalakat, igy az
ragasztasmentesen Osszeallithatd. A csomagolds a harom tipusu kartyan kiviil egy, a
jatékszabalyt ismertetd mellékletet is tartalmaz, és ez az egyetlen elem, ami nyomtatva van.

A jatékszabalyokra térve, 2-10 személy jatszhat. El6szor az ¢életkori kategoria kartyak koziil
kell huzni egyet. Ha fiatalabb a jatékos, mint amilyen a korosztalyhoz tartozo kéartya a kezében,
addig kell Gjra htiznia, amig nem kap megfelel6t. Ezt kovetden huzni kell az illusztralt kartyak
kozil is, és meg kell keresni a kartya parjat, ebben segitenek a kartya sarkdban 1évo
piktogramok. Miutdn egymasra helyezte a jatékos a kartydkat, a témabol vagy az
illusztraciokbol kiindulva el kell mesélnie az emlékét, ami ehhez kapcsolddik, figyelembe véve
az ¢életkori kategoria kartya kikotését, és arra fokuszalva, hogy minél részletesebb legyen a
torténet. Ha ez megtortént, a kérdés kartydk koziil kell egyet huzni, és vélaszolni a kérdésre,
ezzel kiegészitve, arnyalva az ismertetett emléket. Ugy is lehet jatszani, hogy a kihuzott kartyak
nemcsak egy jatékosra vonatkoznak, hanem az Gsszes jatékosra, és mindenki ugyanarra a
témara reflektadlva mondja el az emlékét. Ebben a jatékban nincsen nyertes, a hangsuly az
»agytornan”, az elhangzott emlékek jelentdségén van.

A tervezésnél szem el6tt tartottam a kdrnyezetbarat anyagokat és kivitelezési modokat, ezért
dontottem a papiralaptisag €és a minimalis nyomtatasi feliilet mellett, amely a tdmeggyartas
esetében szintén fontos szempont. A kartyajaték nem kizarolag hétkoznapi kornyezetben,
otthon, barati korben jelenhet meg, hanem oktatasi céllal iskolaban, a szellemi szint
fenntartasdhoz iddsotthonban szintagy alkalmazhat6 lehet. A konyvben ismertetett
emlékezetkutatdsi, asszocidcios kisérletekre szerettem volna egy vizualisabb, izgalmasabb
alternativat nyujtani. Az onéletrajzi emlékezethez kapcsolodo kutatasok, kisérletek terén, igy a

tudomanyban is felhasznalhatonak tartom a jatékot, adott esetben a kartyapakli bovitésével.



