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A film és a videojaték fuzioja a kortars vizualis kultiraban

Absztrakt

A videojatékok par év leforgasa alatt a kortars vizualis kultura kisérleti terepévé valtak. A dolgozat
elsé fejezete ramutat a digitalis technika elterjedésének jelentéségére, kiemelve annak
homogenizal6 tulajdonsagat. A videojatéknak a hattér technoldgia megadja a lehet6séget, hogy
sokszind keverékként funkcionaljon. A kovetkezé fejezet az intermedialitas témakorét jarja koral:
az attekintés utan, Sandor Katalin felosztasa alapjan pozicionalja a digitalis tartalmakat. Ezutan az
elbeszélésnek a digitalis kozeg adta Gj lehetGségeit és kdlcsonhatasait vizsgalom, amit a videojaték
hatterében miik6dé szimulacio és a narrativa kapcsolatanak kortljarasa, majd az ebbdl jelentkezé
problémafelvetések megvalaszolasa kovet. Az elméleti témak utan a dolgozat a filmipar és a
videojaték-ipar kozotti kolesonhatasok és az egyre er6s6dé kapcsolatok gyakorlatibb formait
mutatja be. Végul avideojatékok olyan tulajdonsagait vizsgalja, amelyek a befogadéi magatartast
élmény és aktivitas alapjan kilonboztetik meg (nézéként, illetve felhasznaloként).

Ahhoz, hogy a videojaték a narrativak uralta tdémegkultiraban a figyelem kézéppontjaba keriljon,
szilksége volt arra, hogy magaba épitse a torténetek elbeszélését szolgaléo hagyomanyos
technikakat. Az elmult években mar-mar tul is 1ép ezeken, és a térténetmesélés olyan Gj

megoldasait alakitja ki, amelyeket mar sajatjanak tekinthet.

Szerzo

Birkas Gergely a Szegedi Tudomanyegyetem Filmelmélet és filmtorténet alapszakan végzett 2011-
ben, jelenleg a Budapesti Miiszaki Egyetem mesterszakos hallgat6ja. Erdeklédési kore a digitalis

média Uj lehet6ségeinek kiaknazasara iranyul.



Birkas Gergely Sandor

A film és a videojaték fuzioja a kortars vizualis kultiraban

A videojatékok mara a tdmegkultira meghatarozoé részévé valtak. A videojaték-ipar bevételei
beérték a filmiparét, emellett az évente atadando dijak és elismerések, példaul a BAFTA (British
Academy of Film and Television Arts) altal rendezett British Academy Video Games Awards jol jelzi egyre
er6s6do6 térnyerését a ra iranyulo kritikai figyelem feldl is. Ennek a révid multtal rendelkezé
komplex entitasnak a vizsgalatakor elengedhetetlen megkérdezni, hogy mit is kell érteni a
videojaték és az interaktivitas fogalma alatt (a videojatékot és a szamitogépes jatékot nem kezelem
kiilon). Az altalanos meghatarozas szerint a videojaték olyan, szoftveres formaban létezé jaték,
amellyel a jatékos egy felhasznaléi interfész (példaul joystick, egér, klaviatura) segitségével kertl
interakcioba, mik6zben folyamatos vizualis vagy audiovizualis visszajelzéseket kap. Az
interaktivitasnak a szamitogépes hasznalattal 6sszefiiggd definiciéja Torben Grodal

megfogalmazasaban a kovetkezé:

interaktivitasrol akkor beszélhetiink, amikor a felhasznal6/jatékos motorikus cselekedetek
segitségével, az interfészen keresztul képes megvaltoztatni a szamitogép képernydjének
vizualis megjelenését (és/vagy a hangszordk hangjat). Minél dominansabb ez a valésag
aspektusait, valésagos cselekvést szimulalé vilagba agyazott motorikus interakcié, annal

erételjesebb az interaktivitas élménye. [l

Nagyon széles spektruma miatt a videojatékra gytjtékategoriaként kell tekinteni: kezdve a par
tarté komplex kalandjatékokon keresztil az online, véget nem €ré virtualis fantasy vilagokig
mindent magaba foglal. Ez a sokszinliség nagyon megneheziti a videojatékokkal foglalkoz6 fiatal
tudomanyagnak, a ludologianak [2! a feladatat, ezért ez a dolgozat sem prébalja meg minden
iranybodl megkozeliteni ezt a vilagot — a torténeteket elbeszél6 jatékok korében kivan maradni.
Nem minden jaték elbesz€él6 (felvehetnek absztrakt és kisérleti formakat is), de a videojatékok az
elbeszélés technikajanak elsajatitasa és az Gjszerl narrativ lehet6ségek kialakitasa miatt kertilnek
egyre jobban a figyelem kézéppontjaba. Ilyen 4j lehetéséget ir le példaul Henry Jenkins az
elbeszélés és a jatéktér kozotti kapesolatokra felallitott negyedik modelljében: [8] a jatékosnak
kérnyezetet nydjtanak, hogy sajat maga irja torténeteit és hatarozza meg céljait, de ezeket mégis

elére megszabott szabalyok kozott teheti meg.

Az elbeszéléssel vegyitett videojatékok hatalmas skalan mozognak, és legtobbszor a filmekkel
hasonlitjak 6ssze 6ket, hiszen a tomegkultiraban uralkodé audiovizualis formatum ellenfélre talalt

benniik. A jatékoknak a csomagolasara is egy-egy torténetet irnak, amely a jatékot elhelyezi egy



nagyobb torténet dsszefiiggésében, amely idealis torténetet a jatékosnak kell valora valtania. 4] De

mi all mindezek hatterében?

Az els6 fejezet ramutat a digitalis technika elterjedésének jelentéségére, kiemelve annak
homogenizal6 tulajdonsagat. A videojatéknak a hattérben munkalkodoé technolégia megadja a
lehet6séget, hogy sokszini keverékként funkcionaljon. Mivel medialis keveredések mar az analég
vilagban is 1éteztek, ezért a kovetkez6 fejezet az intermedialitas témakorét jarja koral, melynek
attekintése utan pozicionalja a digitalis tartalmakat Sandor Katalin beosztasa alapjan. Ezutan az
elbeszélés digitalis kozeg adta Gj lehet6ségeinek és kolcsonhatasainak vizsgalata kovetkezik, melyet
a videojaték hatterében miikd6dé szimulacio és a narrativa kapcsolatanak koriljarasa, majd az
ebbdl jelentkez6 problémafelvetések megvalaszolasa kovet. Az elméleti témak utan a filmipar és a
videojaték-ipar k6zotti kolcsonhatasok és az egyre er6s6dé kapcesolatok gyakorlatibb formainak
bemutatasa kovetkezik. Végul a videojatékok olyan tovabbi tulajdonsagai kertlnek vizsgalat ala,
amelyek a befogadoi magatartast élmény és aktivitas alapjan kiilénboéztetik meg (nézéként, illetve

felhasznaloként).

Mindezek alapjan azt kivanom bemutatni, hogy a videojatékok a kortars vizualis kultira kisérleti
terepévé valtak par év leforgasa alatt, és variabilitasuk olyan lehet6ségeket rejt, melyek miatt a

jovében még nagyobb figyelem fogja kovetni 6ket.

Digitalis forradalom

A digitalis kor teljesen felforgatta a teoretikusok elméleteit az analoég technikakrél, igy
szilkségszertien kibévultek a mozgokép értelmezésének lehetdségei. Az analdg technikaval késziilt
produktumokrol tett megallapitasok nem mind érvényesek az Gjabb technikaval elGallitottakra.
Olyan problémakba tutkdéznek az elméletirék, mint példaul a fény filmszalagra ir6dasa nélkul
eléallitott képeknek milyen a valésaghoz valo viszonyuk, hiszen ezek mar nem kezelhet6k a
hagyomanyos, bazini realista esztétika alapjan. Vagy a miialkotasok aurgja, amely Walter
Benjamin elmélete szerint az analég sokszorositas hatasara egyre halvanyodik, a monitorokon
keresztil megmarad-e egyaltalan? Ez az analog/digitalis valtas kihatassal van a legkillonb6z6bb
tertletekre, mivel a digitalis vilag szinte mindent magaba szippant, igy homogenizalva a
kilénbo6z6 tulajdonsagokkal rendelkezé médiumokat. Lassan nincs haztartas, ahol ne lenne
szamitogép €s internet. A miivészeti produktumokhoz par perc alatt hozza lehet jutni, legyen szé
regényrol, festményrél vagy filmrol. A hozzaférhetséget konnyits és gyorsitd Uj eszk6zok
folyamatosan jelennek meg: ma mar nem csak a mozikban és televiziokban lathatunk filmeket,
hanem akarva vagy akaratlanul szembestlink velik a kirakatok és szamitogépek, s6t akar
mobiltelefonok képernydin is. Ez a hatalmas valtozasoknak csak egy Kkis szelete, azonban nagyon
lényeges, hogy a korabban médiumspecifikus miivek hihetetlentil kénnyen valtanak csatornat.

Miért is lehetséges ez?

Lev Manovich a digitalis tartalmaknak 6t ismertetéjegyét hatarozza meg: numerikus



reprezentacio, modularitas, variabilitas, automatizalas és transzkodolas. A digitalis tartalmak 2-es
szamrendszerbe irhatoak vissza, ezzel Gjradefinialva a megjelenitett tartalmakat; ezaltal
folyamatos befejezetlenség, moédosithatosag jellemzi 6ket. Az els6 olyan médium, amely nem
szikségszertien materialis, hanem egy koéd. Ez olyan illiziét kelt, mintha a digitalis tartalmak
absztrakt jellegliek lennének, és megszabadultak volna barminemi kotottségektdl, levetve
magukrol az idével elhalé anyagisagot. Pedig a szoftver nem létezhet hardver nélkil és nem lehet
tudni, hogy a killénb6z6 formatumok hogyan alljak ki az id6 probajat (példaul nem lehet

meghatarozni pontosan, hogy egy DVD-r6]l mennyi ideig lehet majd visszaolvasni az adatokat).

A tartalmak kodra valo visszafejtése magaval vonja a varialhatosagot. A digitalis tartalmaknak ez a
tulajdonsaga nagyban megkonnyiti az analog vilagban is felfedezhet6 keveredéseket. A kovetkezé
fejezet azt mutatja be a mozgokép €s a tobbi muvészeti ag kozotti kapcesolat vizsgalataval, hogy a

digitalis k6zeg hogyan kénnyiti meg a médiumok fuziojat.

Intermedialitas

A mivészetek sziintelentl 6sszefolynak, egybeolvadnak és egymastol idéznek, s habar egyre
batrabban merik 6nallo, illetve hetedik miivészeti agnak nevezni a filmet, torténete soran Gjra és
Ujra visszatér a medialis 6sszehasonlitasok igénye. Megszuletését6l kezdve legintenzivebben a
szinhaz és a film kapcsolatat vizsgaltak: André Bazin a filmet a szinhaz-féle ,,embrio” kifejlédott
valtozatanak tekinti, ahol a mesterséget a természetesség, és az intellektualis tavolsagtartast az
azonosulas valtja le. 151 Masik példaként lehet emliteni Susan Sontagot, aki a moziszinészt és a
szinhazi szinészt 6sszehasonlitva az el6bbit azonositja a szereppel, mig az utobbit a szerep
jelolsjeként irja le. (6] Az ilyen vizsgalatokban az intertextualitas és az intermedialitas fogalmanak

operacionalis hasznalata stratégiai fontossagu.

Az intertextualitas szovegkoziséget, szovegek kozotti tartalmi kapcsolatot jelent. A fogalom,
amelyet Kristeva vezetett be az irodalomelméleti gondolkodasba, 7! az 1960-as évektdl
foglalkoztatja az irodalomelmélet és a szemiotika teriuletének kutatéit, de maga a jelenség sokkal
régebbre vezethet6 vissza. Minden muivészeti agban ott van, s6t a killonb6z6 miivészetek
parbeszédeként is megjelenhet, legtobbszor horizontalis kapcsolatként. Filmes kézegben is
megtalalhato: az intertextualitasra épul az egész francia djhullam, ezzel fejezvén ki mas rendezék
és maga a film irant a tiszteletiiket. Frissebb példaval élve intertextualitast alkalmaz Quentin
Tarantino is filmjeiben, hiszen allandéan vissza-visszautalgat korabbi filmekre, kéztiik sajatjaira is (
Halalbiztos [Death Proof. Quentin Tarantino, 2007] cim filmjében a korabbi K/l Bill-bél [Kill Bill
1. Quentin Tarantino, 2003] jol ismert futyult dallammal cseng egy mobil).
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A Doguville diszlete

Az intermedialitas, szemben az intertextualitassal, mar nem tartalmi kapcsolatot jelent, hanem a
médiumok sajatos specifikumainak felhasznalasat egy masik médiumban. A Dogville (Lars von
Tier, 2008) cimd filmben a szinhazi mesterségesség €s a filmes realitas keveredik, ezzel feszegetve
a medialis hatarokat. A médiumok jelenléte allando, keveredésiik elkeriilhetetlen. A hataratlépések
olyan intermedialis problémakat sziilnek, mint hogy létezik-e ,tiszta” mivészet. Az ilyen
problémak természetesen nem a mozgokép megjelenésével kezdédtek. Sandor Katalin
tanulmanyaiban [8] atfogéan koriiljarja az intermedialitasra iranyul6 elméleteket, és kétféle

megkozelitést vazol fel, amelyek koziil a masodikat tartja intermedialitasnak.

Az egyik megkozelités megtartja a médiumhatarokat. A médiumok ilyen tipusu elképzelése
szigoruan elkiiloniti a mivészeteket €s kerili a keveredést — ekképpen ,tiszta médiumokrol”
beszél -, vagy keveredés helyett a médiumok masolédasat latja megvalosulni. Ennek jé példajat
szolgaltatja a Leonardo da Vinci nevéhez fiz6d6 paragone, mely a mivészetek kozotti viszonyokat
inkabb rivalizalasnak tekinti, és hierarchizalja ket medialis specifikumaik alapjan. Igy
megkulonboztet magasabb, illetve alacsonyabb rendd muvészeteket (Leonardo a festészetet
tobbre tartja a koltészetnél, mert szerinte a latas a legnemesebb érzékszerv), ugyanakkor Sandor
Katalin a paragonét nem talalja alkalmasnak kauzalisabb viszonyokba val6 beirasra. Egy tovabbi
példa a multimedialitas, amely Sandor Katalin szerint (hasonléan a paragonéhoz) a médiumokat
azonosithato identitasoknak tekinti, amelyek elvalaszthatok tulajdonsagaik alapjan, de szerzéi
szandék szerint utanozhatjak egymast. Példaul egy képversben a befogadé dekédolassal
szétvalasztja a képet és a szoveget, igy hol az egyiket, hol a masikat latja, de egyszerre a kett6t soha.
Vagy filmes példaval élve, az 1920-as évek német expresszionista filmjei studiédiszleteikkel a
szinhazi mesterségességet idézik meg: a Dr. Caligari (Das Cabinet des Dr. Caligari. Robert Wiene,
1920) cim filmben kizarolag festett diszleteket alkalmaztak, mely rombolja a film realizmusat és a

szinhazi szinpadra emlékezteti a néz6t, ezzel elhatarolva a két médiumot.

A masik megkozelités a médiumok keveredését folyamatként értelmezi. Eszerint Sandor Katalin a
médiumok egymason atvago, nyomhagyo, killonbségképzo folyamataval azonositja az
intermedialitast. Ez a folyamat mar a digitalis kor el6tt is mikodott, de a valtas hatasara
felgyorsult. Az analég technikarol torténd atallas digitalisra igy egy lassan mindent atfogé
intermedialis térnek nyitott teret. [9 A szamitégép minden eddigi miivészeti format le tud
forditani a sajat nyelvére, digitalis jellé alakitva Sket. Igy a médium mar nem szitkségszer(ien
materidlis, ezért keveredhet. Manovich szerint a XX. szazad végére a tiszta médiumok (ha
egyaltalan voltak) kivételek lettek, és a hibrid médium valt altalanossa. [10] A miivek eddig ahhoz a
médiumhoz voltak kétve, amelyben 1étrejottek, de a digitalis vilag koraban ezek mar
szétvalaszthatoak. Régen egy festményt a vaszon nélkil nem lehetett megtekinteni, manapsag mar
tobb kozvetitén keresztil is megtehetjuk ezt. A videojaték ebben az Gj intermedialis kozegben
sziletett, ezért a filmhez hasonldéan fel tudja hasznalni a mar meglévé technikakat, de ugyanugy

sziksége van sajatossagokra is. (A film kezdetben a mozgas valésagh illuzi6janak



megteremtéséért kerillt a k6zéppontba, de ez nem lett volna elég ahhoz, hogy elérje mai népszeri
statuszat a kultirankban. Magaba kellett szivnia mas miivészeti teriiletekb6l technikakat, és
emellett ki kellett dolgoznia sajat formanyelvét is.) A digitalis kozeg lehetGséget ad ugy tekinteni a
jatékokra, mint a wagneri gesamtkunstwerkre. A felhasznalt tartalmak barminemduek lehetnek,

ezaltal szinte minden muvészeti forma keveredhet benne: zene, irodalom, szobraszat, festészet stb.

A két megkozelités kozul a masodiknak van helye az eredetiséget és medialis tisztasagot elutasitéd
digitalis vilagban. A digitalis forradalom az élet minden tertletén gyorsulast valtott ki. Ez a
gyorsulas azoéta csak fokozodik, melynek egyik 6 oka, hogy az allandé online vilag miatt a
laikusok szamara is elérhet6k a megfelel6 er6forrasok minden tertilethez. Az intézmények és a
befogadok/felhasznalok mar olyan kozelségbe kertltek egymashoz, hogy szinte k6zésen termelik
az alkotasokat. Hibrid miifajok jonnek létre nap mint nap, melyeket az Gjabbnal Gjabb kézvetité
eszk6zok még sokszinlbbé tesznek, és nehéz mar a hatarvonalait megtalalni. Azonban nem csak a
digitalis vilag szippant magaba mindent: sok médium ki is nyerhet bel6le ajdonsagokat. A

kovetkezé fejezetben egy ilyen kolcsonhatas bontakozik ki.

Klasszikus elbeszélés és adatbazis-logika

A film a strukturalt elbeszélés kialakulasaval valt nagykorava, és hagyta el a vasari mutatvanyosok
vilagat. A filmes narracio torténetileg kialakult modozatai kozil ki kell emelni a klasszikus
elbeszélést, mivel ez a modozat all a legkézelebb ahhoz a torténetszerkesztéshez, melyet
kanonikusnak nevezhetiink. A klasszikus elbeszélés szinte monopolhelyzeti elbeszélési formava
valt, mivel olyan Osszetett és strukturalt narrativa, amely operacionalisan és a k6zénség
szempontjabol is sikeres. Ennek okai a David Bordwell elmélete szerint az, [l hogy e médozat
szabalyai az emberi kognitiv tevékenységek miikodését kovetik: altalaban linearis
cselekményvezetés, ami ok-okozati viszonyok szervezédései mentén bontakozik ki; emellett
példaul héskdézpontisag és problémaorientaltsag is jellemzi. A mai széles kozonséggel rendelkez6
videojatékok nagy része altalaban ugyanezekkel a sémakkal dolgozik, tobbek kozott ezért is
emlegetik Hollywood és a jatékipar kozeledését egymashoz. [121 S6t Lev Manovich ugy gondolja,
hogy a technikai szervezGdések is ilyen iranyba tartanak: ,..nem véletlen, hogy a szamitogép
képernydje egyre jobban hasonlit a mozi vetit6vasznahoz, hanem a szamitogép- és

szorakoztatéipar tudatos tervezésének eredménye.” 18] Ezt a kozeledést a késébbiekben targyalom.

A narrativa kultarank kulcsfontossagu kifejezésformaja — a digitalis vilag hatassal van erre is. A
szamitogépes korszak létrehozta sajat kifejez6eszkozét, az adatbazist. E kett6 viszonyanak
(narrativa és adatbazis) atfogé ismertetése Manovich munkassagaban keresendd. A digitalis
korszakban Manovich a narrativat mar csak egy moédszernek tekinti az adatbazisbol valo adatok

hozzaféréséhez.

Sok 1j médiaobjektum nem mesél torténetet; nincs kezdetik vagy végiik; valgjaban nem

fejlédnek sem tematikusan, sem formalisan, vagy barmely mas olyan moédon, amely az



elemeiket sorrendbe rendezné. [14]

Ennek az adatbazis-formanak alapveté példajaként tekinti a multimédias enciklopédiakat, ezen
beldl a virtualis mizeumok megjelenését. A néz6bodl avanzsalédott felhasznalé a mizeumi képtar
anyagat bemutato képek adatbazisabol kronologikusan, az orszag vagy a mivész szerint tekintheti
végig a latnivalokat; de ezek csak lehetségek, amelyek az adatok hozzaférését konnyitik. Tehat az
adatbazis az adatokat listaban tarolja, de egyben el is utasitja e lista rendezését; ellenben a narrativa

ok-okozati viszonyok szerint rendszerezi a latszolag rendezetlen informacios egységeket.

Manovich a szamitogépes jatékokat nem tekinti egyértelmiien adatbazisnak, mert a jatékos
narrativaként éli meg a legegyszeriibbeket is: els6ként érni a célba, eljutni az utolsé szintre vagy a
legmagasabb pontszamot elérni. Az ilyen feladatok mar énmagukban is elegek ahhoz, hogy
narrativaként értelmezze a jatékos az eltoltott id6t, de a feladat elvégzése koré szott torténeti keret
(példaul te vagy a herceg, mentsd meg a hercegnét) hattérként szolgal és erdsiti ezt az érzést.
Ugyanakkor leplezi a feladat elvégzéséhez a jatékos altal jol ismert algoritmusokat (el6z6 példanal
maradva, megmenteni a hercegnét azt jelenti, hogy eljutni az utolsé6 palyara). Ez az algoritmus
logika teremti meg a vazat, aminek elvégzése kézben bontodik ki a torténet. A jatékos/felhasznalo
a készit6 altal meghatarozott adatok kozotti linkeket kovetve jarja be az adatbazist. Ez alapjan
kiilénbozteti meg Manovich a hagyomanyos narrativat és az interaktiv narrativat. Az adatbazison
belul halado6 6sszes lehetséges utvonal képezi az interaktiv narrativat vagy hipernarrativat, mig a

hagyomanyos linearis narrativa egy a lehetséges utvonalak koziil. [15]

A filmes elbeszélésre a hagyomanyos linearis narrativa a jellemzd, mert a nagyk6zonségnek szant
filmek technikai keretei nem teszik lehetévé az interaktiv narrativa hasznalatat. Ugyanakkor a
filmek vilagaban is felfedezhetéek olyan alkotasok, amelyek modositjak a klasszikus elbeszélés
linearis logikajat és meritenek az adatbazis-logika jellemz6ib6l. A lé meg a Lola (Lola Rennt. Tom
Tykwer, 1998) cimli német filmben ugyanabbdl a kiindulépontbél harom lehetséges cselekmény
bontakozik ki. Lolanak 20 perce van ra, hogy baratjat, Mannit kihtzza a bajbél. A ktléonb6z6
verziokat egymas utan lathatjuk, és azok sorrendje egy jatékélményhez hasonlé szituaciot imital.
Az els6 kisérlet végén bekovetkez6 Lola halala kudarcként foghato fel, ugyanigy a masodikban
bekovetkez6é Manni halala is. Ezekkel szemben az utolsé verziéban sikertil mindkettGjiknek
megmenekilni, és még pénz is Uiti a markukat. Ez a szereplék szamara pozitiv végzédés tekinthetd

Ugy is, mintha tébbszori probalkozas utan sikeriilne befejezni egy jatékot.

A filmeket altalaban a rengeteg nyersanyagbol gondosan kivalogatott jelenetek 6sszeflizésével és
sok egyéb mas kiegészitéssel véglegesitik a vagas soran. Ezt a véglegesitett format kapja meg a
nézo, amelyen 6 nem valtoztathat. (Igaz, a digitalis korszakban az Gjrafelhasznalas mindennapos
jelenséggé nétte ki magat — gondolok itt tobbek kozott a killonb6zé filmekbdl készult remixekre
vagy egyénileg készitett el6zetesekre -, de eddig nem volt jellemzd, hogy ilyen jellegi alkotasok
nagyobb jatékid6vel keriltek volna ki a k6zosségi halora.) A gyartok részérdl viszont jelen vannak
olyan préobalkozasok az egyéni (vagy kis 1étszam) felhasznalasra szant DVD-kiadasokban,

amelyek tal probalnak lépni a filmek efféle szabalyszeriségein. (A rendezéi kiadasokat nem



venném a kovetkez6 technikakkal egy kalap ala, mert egy bévitett jelenetekkel Gjra kiadott film
ugyanugy érinthetetlen produktum a néz6 szamara.) Némely, teljesen szamitogéppel késziilt
animacioés produkciok (elsé ilyen egészestés film a Toy Story — Jdtékhabori (Toy Story. John
Lasseter, 1995) DVD verzioi lehet6séget biztositanak ugyanazon jelenet megnézésére mas
szemszogekbdl is. Ez csak ritkan szokott el6fordulni filmekben (altalaban akcidjeleneteknél), tehat
nem az egész jatékidé alatt érheté el ez a funkcié. Masik ilyen jellegl kisérlet, ami mar nem az
animacioés filmekre jellemz6, az alternativ befejezés. A moziban latott film igy még otthon is tud
meglepetést okozni, mivel a torténetnek egy kiillonb6z6, még a befogad6 szamara nem ismert
befejezését is feltarja a DVD-verzio. A VHS-t levalté médium 4j lehet6ségeinek kiaknazasara tett
ilyen jellegi kisérletek minimalis beleszolassal ruhazzak fel a néz6t a film narrativajara nézve.

Ugyanakkor az interakcié nagyon csekély marad.

Egy videojaték viszont ki tudja aknazni mindkét lehetéséget. Képes felkinalni tagabb, tobb
befogadéi szabadsagot rejté interaktiv narrativat, de ahogyan a film esetében is voltak
kolesonhatasok a jatékokkal, ugy a jatékoknal is megfigyelhetéek a filmes elbeszélésre hajazo

narrativ technikak.

Narrativ eljarasok a szamitogépes jatékokban

Gonzalo Frasca szerint a narrativakra szakosodott fogyasztok szinte megkovetelik a médiaipartdl a
videojatékok hasonlésagat a mar meglévé formakhoz, de igy is hatalmas paradigmavaltast
eredményeznek, mert az elsé szimulaciés tomegmédiumot képviselik. [16] A killonbséget

ekképpen szemlélteti:

A hagyomanyos médiumok reprezentacidsak, és nem szimulaciésak. Egyszerre képesek
tokéletesen megjeleniteni a vizualis részleteket és események sorozatait (narrativa). Egy
repilégép fényképe informaciot tartalmaz annak alakjarol és szinérél, de nem fog repilni
vagy lezuhanni. Egy repul6gép-szimulator vagy egy egyszeri jatékrepilé nem csupan jel,
hanem olyan gép, ami olyan szabalyok szerint general jeleket, amelyek modellezik a
valodi repiil6gép viselkedését. Egy leszallo repiil6géprol szol6 film pedig narrativa: a
szemlél6 valtozatos modokon értelmezheti (pl. ,.k6zonséges landolas” vagy
skényszerleszallas”), de nem manipulalhatja és nem befolyasolhatja a gép leszallasat, mivel
a film szekvenciai kotottek és megvaltoztathatatlanok. Ezzel ellentétben a repul6gép-
szimulator lehet6vé teszi, hogy a felhasznald, hasonléan a valés repiilégép esetéhez,

beavatkozhasson a rendszer miikodésébe. [17]

Tehat a narrativa és a szimulacié rendelkeznek k6z6s elemekkel — mint példaul helyszinek,
karakterek és cselekmény -, de mechanizmusuk kiilénbo6zik (Frasca példajaval élve a szurkolas és a
focizas élménye eltér egymastol). De akkor miért lehet mindkett6rél beszélni egy videojaték

kapcsan?



A valasz egymas kiegészitésében rejlik olyan médon, hogy hol az egyik, hol a masik aspektus keriil
el6térbe. Példaul vannak jatékok, melyek a torténet bevezetését, befejezését és az atmoszféra
megteremtését részleges interaktivitassal vagy teljesen kotott elbeszéléssel prezentaljak.
Ugyanilyen médszert alkalmaznak a térténet f6bb fordulépontjainal is, kodolt, de akar latszolag
véletlenszerd eseményekkel. Ezeket a narrativ, szekvencialis pontokat interaktiv szimulacié koéti
Ossze, amelyeket a szerz6 altal meghatarozott szabalyrendszer keretein beliil fedezhet fel a jatékos
(példaul lehet determinista és linearis, de akar kotetlenebb is). A problémat ezek (a reprezentacio
alapu elbeszélés és az interaktiv szimulacid) aranyai keltik: hol kezd6dik az elbeszélés, és hol
kezdédik a jaték?

A mai jatekok megjelenitése vetekszik az évtizedes animdcios filmekével

A bevezetés/fordulopontok/befejezés teljesen kotott elbeszélése esetén, lényegében a befogadd
egy filmnézé helyzetbe keriil, mely helyzet id6tartama széles skalan mozoghat: par percesekkel
szemben példaul a Metal Gear Solid sorozat (Kojima Productions, Komani, 1987-t6l) hires a
rekordhosszisagu atvezetd videoirol, amelyek akar 6ras nagysagrendiiek is lehetnek. Az atvezet6
video elnevezés abbdl ered, hogy a régebbi jatékoknal ezek a szekvenciak a technikai keretek miatt
mas technikaval készultek, mint a jatékot futtatéd grafikai rendszer, ezért ténylegesen (CGI vagy
akar él6szereplds) video szekvenciakat jatszanak be. Jesper Juul ezt bevagott jeleneteknek nevezi:
»azaz olyan atvezetd képsorok, amelyekben a jatékosnak nincs mas dolga, mint szemlélni a
kibontakozo6 eseményeket”. [18] Ma mar az Gjulé informatikai eréforrasoknak koszénhetéen a
szamitogépek képesek megjeleniteni ezeket a szekvenciakat a jaték sajat grafikai motorjaval, ezért

ritka esetben fordulnak elé mas technikaval készult atvezetok.

Az emlitett részleges interaktivitas alatt példaul az olyan eseteket kell szamba venni, amikor a
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kotott elbeszélés csak a megfelel6 pillanatokban sziikséges, helyes (vagy valaszthatd!) felhasznaloi
beavatkozas esetén folytatodik. Példaul egy el6re programozott baleset soran a mélybe zuhané
karakter csak akkor kapaszkodik meg a szikla pillérjébe, és csak akkor folytatodik tovabb a
torténet, ha a jatékos a megfelel6 pillanatban lenyomja a megfelel6 gombot. Ha ez nem sikeril,
akkor a mélybe zuhanas utan Ujrakezdédik a folyamat. Részleges interaktivitasnak tekinthetGek az
olyan ujfajta esetek is, mint amikor példaul a Batman: Arkham Asylum (Rocksteady Studios, Eidos
Interactive, 2009) cim jaték elején, a Batmant iranyito6 jatékos egy megkomponalt, korilbeltl 6t
perces sétaval az elmegyogyintézet belsejébe kiséri Jokert és az 6t szallité rendéroket. Ez az
utvonal a jaték tobbi részéhez képest sokkal szigorubb keretek k6zott jarhato be (csak a karakter
lépteit lehet iranyitani és azt is csak az elGirt iranyba), és kézben a cselekményben helyet kap a
filmekbdl kdlcsonzott fécim, illetve a filmek elején lathato, jellemzéen részleges stablista

bemutatasa.

El6fordul, hogy a kotott elbeszélés meghatarozott pillanatai alatt a jatékosnak tébb valasztas is fel
van kinalva. Ilyenkor nem csak egy iranyba terelheté a torténet, hanem killénb6z6 szalakat
eredményezhetnek a dontések (ez fligghet a reagalas gyorsasagatol is). Vannak olyan esetek,
amikor a jaték nagy része csak ilyen helyzetekbdl all. A maig fellelhet6 jatékok kozul a Heavy Rain
(Quantic Dream, Sony Computer Entertainment Europe, 2009) az, ami ezt a legmagasabb fokon
kihasznalta. 19 Ezt j6l jelzi, hogy a legtébb internetes hirportal interaktiv filmként hivatkozott ra.
A jaték torténetének kozéppontjaban az Origami elnevezési gyilkos all. A néhany ,iranyithat6”
szereplot kezdetben semmi nem koti 6ssze, de ez csak a latszat: mindegyiknek valamilyen koze
van ehhez a gyilkoshoz. Az egész torténet ugy bontakozik ki a képerny6n, mint egy film, azzal a
kiulonbséggel, hogy a jatékos reflexei és dontései is befolyasoljak az eseményeket. Ez a torténet
nem ér véget egy szereplé esetleges halala miatt, amit egy rossz dontés vagy lassu kézmozdulat
okozott. Belekalkulalva ennek kévetkezményeit a tovabbiakba, a jaték fut tovabb, természetesen az
elvesztett szerepl6 nélkil. A kicsit tobb mint 10 6ras jatékidével befejezhet6 torténet Gjrakezdés
utan Ujabb meglepetéseket tartogathat, ha a jatékos egy picit is eltér az el6zbleg bejart 6svénytol.
Ugyanazok a helyzetek szemlélhet6ek meg mas szemszogbdl, mas szereplék élhetik tal az

eseményeket, mas végzdése is lehet az egész torténetnek.

A Heavy Rain térténete a jatékos gyorsasagatol fiiggden folytatodik.

Ezzel Manovich interaktiv narrativa fogalma latszik érvényesulni: egyes esetekben a
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hipernarrativat csak tobb Ujrajatszas esetén tarhatja fel a jatékos, de vannak ugynevezett sandbox
tipusu jatékok is, ahol a teljes torténetnek csak egyféle kimenetele van, de a kronolégiailag
egyszintli modulok szabadabban jarhatéak at. Az ilyen esetekben nem determinalt linearitasrol
van sz6, hanem a szabadon bejarhaté virtualis vilagban a hattértorténet gyakorlatilag csak egy
opcio, bar végigjatszasa boviti ezen vilag méretét és lehetdségeit. Igaz, a kronologia valamilyen
szinten jelen van a térténetben, de a hipernarrativat tobb fel6l lehet megkozeliteni és végigjarni.
Ilyen jatékok taborat népszerusitik a Mafia (2K Czhech, Take 2, 20083), a Grand Theft Auto (Rockstar
North/Toronto, Rockstar Games) sorozat Gjabb részei vagy az Assassin’s Creed sorozat (Ubisoft
Montreal, Ubisoft).

Henry Jenkins is egyetért azzal, hogy a jatékfejleszt6knek 6vatosan kell banni az aranyokkal:

..megproébaljak meghatarozni, hogy mennyi cselekmény az, ami képes 1étrehozni az
elégséges mértékl narrativ keretet, €s hogy mekkora szabadsaggal birhatnak a karakterek

helyi szinten ahhoz, hogy ne siklassak ki az elbeszélést. [20]

Négyféle modellt vazol fel az elbeszélés és a videojatékok kapcsolatara, melybél az egyik mar
emlitésre keriilt a bevezetésben. [21] Az elsében a torténetet felidézé jatékok kapnak helyet, melyek
a vidamparki latvanyossagok szituaciéjahoz hasonléan egy létezé torténetbdl meritenek; kibovitik,
vagy akar Ujra is értelmezhetik azt, mint példaul az American McGee-féle Alice (Rogue
Entertainment, 2000). Az Alice kivételes példanak tekinthets, mert Jenkins ennél a modellnél
inkabb az olyan arcade 22! tipusi jatékokra gondol, mint a filmmel azonos cimii Star Wars (Atari,
1983). Ez a jaték nem mondja fel Gjra a Star Wars (Geroge Lucas, 1977) torténetét (a jatékos feladata
egyszerden az, hogy felrobbantsa a Halalcsillagot egy Grhajoval), viszont kitagitja az ismert vilag

élménykorét, és részévé valik a médiumokat atszové elbeszél6i rendszernek.

A masodik modell a talal6 elnevezésl ,emlékezetes pillanatok” (memorable moments) koré épul.
Hasonloéan az elsé modellhez, a mar ismert torténetek vannak a k6zéppontban annyi
kiulonbséggel, hogy a jatékos aktiv tandja bizonyos elbeszélt eseményeknek. Filmes példanal
maradva altalaban az akcidjelenetek vannak kiragadva, amelyeket kibgvitve tltetnek at a jatékba.

Ezeket koti 6ssze az 6nmagaban gyenge, de hattértudassal elegendé narrativ szal.

A harmadik modell a jatékok folyamatosan b6vilé technikai hattere miatt johetett 1étre. Jenkins a

kovetkezbképpen fogalmaz a jatékkészit6k nehéz feladatarodl:



Tapasztalatlan térténetmeséléként gyakran tamaszkodnak az atvezet6 vide6k mechanikus
expozicidjara — ugyanugy, ahogy a korai filmesek is gyakran folyamodtak az inzertekhez,
ahelyett, hogy megtanultak volna a képi torténetelbeszélés fortélyait. Mégis, mint annyi
mas esztétikai hagyomany, a jatékfejlesztés is képes a kisérletezés altali fejlédésre és az
alapvet6 narrativ eszkozei finomitasara; ekézben egyre hatékonyabban képes a narrativ
élményeink befolyasolasara anélkiil, hogy kilénésebben megkdtné az improvizacios

lehetSségeinket a jatékban. [23]

Jenkins a jatékosokban kialakulé mentalis térképet a filmnézé fejében kialakulé fabulaval allitja
parhuzamba, annyi killdnbséggel, hogy egy jatékos rogton le is tesztelheti e térkép hitelességét. A
filmnek nagy befolyasa van az informaciok adagolasara és id6zitésére, de Jenkins szerint a
jatékfejlesztéknek kilonféle triikkoket kell bevetni annak érdekében, ,hogy a jatékost a narrativ
szempontbol kiemelkedd pontok felé tereljék, vagy hogy megsiirgessék az elérehaladasat.” [24]
Ebbél adédik, hogy a videojatékokban két elbeszélés folyik egyszerre: ,egy viszonylag
strukturalatlan és a jatékos altal uralt elbeszélés, amint felfedezi a jatékteret és megoldja annak
rejtélyeit; valamint egy el6re megszervezett €s felfedezésre vard, mise-en-scene-be agyazott
elbeszélés.“ [25] Jenkins megemliti, hogy a videojatékok nehézkes expoziciéja abbél adédik, hogy a
jatékosnak meg kell ismernie a jaték mechanizmusait. Ennek példaul helyet adhat kiilén
gyakorlopalya a tulajdonképpeni elbeszélés el6tt (ami egy haborus jaték esetén még bele is
varrhaté a torténetbe, mivel Ujoncként fel kell késziilni a kozelgé megprobaltatasokra), de egyre
kifinomultabb technikakat talalnak ki a fejleszt6k: a Crysis 2 (Crytek, Electronic Arts, 2011) cimd FPS
[26] elején a jatékos egy katona bérébe bujva, 6sszezarva talalja magat egy osztaggal. A szubjektiv
szempontbol megfigyelt, magatol folyd eseményeket az szakitja meg, amikor a katonatarsak a
jatékosra tekintve kérdik, hogy jol van-e. Ekkor meg kell mozgatni az adott beviteli eszkozzel (egér
vagy kontroller) a karakter fejét. Pillanatokkal kés6bb, egy robbanas miatt sziikséges menekiilés
alatt olyan akadalyokba titk6zik a jatékos, amik kikényszeritik a megfelelé gombok alkalmazasat.
Ezzel az eseményekbe iktatva tanitotta meg a jaték azt, hogy a tovabbiakban miként kell majd
kezelni az iranyitast. Tehat Jenkins azon kijelentése, miszerint ,az eljatszott és beagyazott narrativ
elemek ilyesfajta keveréke képes megteremteni az egyensulyt az interakcié rugalmassaga és a

szerz6 altal uralt elbeszélés koherencidja kozott”, [27] helytallénak tekinthetd.
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A Dead Space elegans megolddsa a menii kikiiszdbolésere

A koherencia miatt bizonyos tipusu videojatékoknal, manapsag mar arra is préobalnak térekedni a
jatékfejleszt6k, hogy a vezérlést segité és informaciokat adé HUD-ot [28] beleépitsék az elbeszélés
vilagaba. Az emlitett Crysis 2 esetében a szupertechnikaju nanoruha felvétele utan a ruha sajat
sisakja jelez ki minden informacioét a jatékos szeme el6tt. Egy FPS esetén ez persze konnyebben
kivitelezhets, mint egy TPS [29] esetében, amikor az id6 nagy részében csak a karakter hatat latja a
jatékos. Sokan dicsérték a Dead Space (Visceral Games, Electronic Arts, 2008) cimi sci-fi
tuléléhorror elegans megoldasat, miszerint a jaték viligaban mindenhol hologramos interfészek
vannak az ajtoktol az eszk6zokig bezardlag: a ruha hatan ki van jelezve az egészségi allapot és az
oxigénszint; a karakter elé vetitédnek ki a videobeszélgetések és a kiilonb6zé tizenetek, s6t
ugyanitt lehet rendezgetni a sajat felszerelés osszetételét is. [30] Ezek a torekvések jol mutatjak,
hogy egyre kifinomultabban probaljak megteremteni a fejleszték az egyensulyt jaték és torténet

kozott.
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Felmerul6 problémak

Jesper Juul felhivja a figyelmet arra, hogy az id6 szerepe alapvet6en killonbo6zik a jatékokban és a

narrativakban, azonban ez vitathato.

A klasszikus narratolégia modellben egy narrativanak két killéonféle ideje van: a térténet
ideje, amely az elbeszélt események idejét jeloli a maguk idérendjében, és a diskurzus
ideje, amely az események elmondasanak idejét jeloli (abban a sorrendben, ahogy azok

elmondasra keriilnek). [31]

Ez tulajdonképpen a fabula és a szlizsé idejének a klasszikus megkulonboztetése. Valamint
hozzafliz egy harmadik idésikot is: az olvasas vagy megtekintés idejét, ami a befogadé jelenéhez
kapcsolodik. Ezzel szemben a kovetkez6t allitja a videojatékokrol: ,a megjelenitett események
nem lehetnek multbeliek vagy el6zetesen megtorténtek, hiszen jatékosként befolyast
gyakorolhatunk rajuk”. [32] Mivel az interaktivitas miatt a jatékos jelen idejdi most-ja megegyezik a
jatékban torténé események most-javal, igy a harom idé6sik a jatékos cselekvésének hatasara

sziukségszeriien egybeolvad:

..lehetetlen hatast gyakorolni olyasmire, ami mar megtortént. Ez egyben azt is jelenti,
hogy nem lehet résziink interaktivitasban €s narracidéban egyszerre. Ezért a jatékok nem
jelenitenek meg olyan alapveté narrativ muveleteket, mint visszatekintés, vagy az

események elérepergetése. A jatékok csaknem mindig kronologikusak. [33]

Tobb ellenpéldat is lehet talalni ezekre az allitasokra. A Half Life 2 (Valve Software, 2004) cimi
szamitogépes jatékban elejétdl a végéig szubjektiv nézépont van megszakitas nélkil. Minden
pillanatban létesithet6 interakcio, de mégis képes a jaték egy torténetet elmondani annak ellenére,
hogy nincsenek atvezeté videok (idegen és sajat technikaval késziltek sem). A jatékos szeme el6tt
bontakozik ki a torténet parbeszédeken és tapasztalhaté eseményeken keresztill. [34] Ezekre
killénb6z6 moédon hivja fel a figyelmet a jaték: példaul egy szobaban ragadva kell végighallgatni
egy masik szerepl6t. Igaz, a jatékos megteheti néhany esetben, hogy a sarokba bujva figyelmen
kivil hagyja ezeket, de ez korilbelil egyenld a csukott szemmel torténé filmnézéssel. A Fallout 3-
ban (Bethesda Softworks, 2008) a jatékos altal iranyitott karakter torténete a sztiletésnél kezd6dik.
Miutan a csecsemdként vilagra jott jatékos az apa karakterének kérdésére megvalaszolja, hogy fia
vagy lany lett, a torténetben id6t ugorva a jarokaban talalja magat. Itt egyéb alapveté dolgok
mellett megtanul jarni (ez megint csak 6tletes példa az emlitett expoziciés nehézségek
megoldasara), majd megint id6t ugorva a tizedik szilinapi partijan vesz részt. [351 Ez a
mechanizmus az interaktivitast kivéve semmiben sem kialonboézik egy film idéstirité technikajatol.
Utols6 példa a Tom Clancy’s Splinter Cell: Conviction (Ubisoft Montreal, Ubisoft, 2010), melyben a

torténet nagy része jatszhato flashbackekbél all 6ssze, s6t még flashforwardok is helyet kapnak



benne, szintén interaktivan.

A Splinter Cell: Conviction cimii jatékban a kihallgatds daltal nyert informdcio vizudlisan is megjelenik egy

képzeletbeli vetito dltal.

Az id6beliség mellett még olyan hatranyokat is megemlit Jesper Juul, mint a f6szereplé nélkuli
jelenetek kivitelezhetetlensége és a suspense altalanosan elfogadott eszkoézeinek
alkalmazhatatlansaga egy videojaték esetében (ez abbodl adodik, hogy a jaték alapvet6
torténetélménye egyes szam elsé személyu perspektivahoz k6t6dik). De ezekre is lehet felemas
megoldasokat talalni: a jatékos egy mellékszereplé bérébe bujva, vagy egy osztott képernyés
szekvenciaban tobblettudast szerezhet a f6karakterhez képest. Tovabbi ellenpéldaként emlithet6 a
sorozatok epizodikussagat hasznalé Alan Wake (Remedy Entertainment, Microsoft Game Studios,
2010), melynek boritéjara ,Egy Pszichologiai Akcié Thriller” feliratot irtak. Ennek a csavaros
torténettel rendelkez6 videojatéknak az egyik epizodja végén a f6szereplét telefonon hivja el
magahoz a torténet elején megismert pincérné. Ezutan a ,kamera” atvalt a né hazara, ahol a
jatékos tudomast vesz rola, hogy itt csapda készil szamara. A kovetkezé epizod elején a jatékos
ezzel a tobblettudassal halad a hazhoz, de Iényegében nem tehet semmit sem ellene, hiszen a jaték
megkoveteli a narrativ pont elérését a tovabbhaladashoz. A mar emlitett Splinter Cell: Conviction
cimu jatékban pedig a f&szereplét iranyito jatékos bizonyos helyszineken, akar interaktivitast
megengedé helyzetben is, hattérre (épulet fala, aszfalt) vetitett vizualis megerdésitést kap olyan
eseményekrdl, amelyeken a fészereplé nem volt jelen. [36] Ezek a Jesper Juul 4ltal emlitett narrativ
technikak az interaktivitas szempontjab6l még kiforratlanok, de a videojatékok folyamatosan

béviilé eszkdztara miatt nem zarhato ki alkalmazhatésaguk.

Espen Aarseth a stratégiai jatékokbol kiindulva arra a megallapitasra jutott, hogy ezeknek a

jatékoknak az esztétikai értéke a szabalyrendszerikon és kevésbé a jaték vilagan (vizualitas,
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narrativ szal) mulik. [37] A toérténetet egy taxisof6rhoz hasonlitja, aki dsszekottetést biztosit a
jatszhat6 események kozott. Igy feleslegessé is valik (mintha csak illusztracié lenne egy
elbeszéléskotetben), mivel a hattérben rejlé szerkezet, a szimulacioé a 1ényeg. Azonban nem szabad

figyelmen kiviil hagyni a kévetkezot:

A kizarolag megallas nélkuli akciot tartalmazo jatékok egy ideig szorakoztatéak, de hamar
unalmassa valnak. Ez abbol adédik, hogy hianyzik bel6lik a bonyodalom, a suspense és a
drama. Hany olyan filmet lattunk, ahol a térténet hése percenként kitiiriti a tarat, és
folyton menekul? Az ember kénnyen elveszti az érdekl6dését az ilyen filmmel
kapcsolatban. A jaték némiképp kiulonbozik ettdl, azonban tény, hogy az agyat tulzottan

stimulalja a folyamatos, végeérhetetlen akci. [38]

Sok jaték, mint példaul a Counter-Strike (Valve Software, Vivendi Universal, 1999) pontosan az
ilyen végeérhetetlen akciora van kihegyezve, azonban nagyon fontos, hogy az efféle jatékok az
online k6zosségi élményre fokuszalnak. Teljesen killonbo6zik, ha az interneten dsszekotott
emberek egymas ellen kiizdenek meg, mint amikor a jatékosnak az ismétl6ds, szamitogép altal
generalt karaktereken kell feliilkerekednie. Tehat az akcié nem feltétlentl valik unalmassa a
szocialis interakciokbél eredé valtozatossag miatt. Ez a szegmense a jatékoknak még ma is él, de a
videojaték-ipar osszetettsége miatt egyre jobban elszigetel6dik. A jové a narrativ jatékoké: a Portal
(Valve Corporation, 2007) csak kiegészitésként készult egy masik videojaték mellé, de mégis oriasi
sikert aratott. Ennek egyik oka az otletes és fejtorést okozo jatékmenete, de sokkal tobbet nyom a
latba az a kialakitott vilag és torténet, amely nélkul kézel sem lenne 6riasi érdeklédés a folytatas
utan. A Portal kiragadott példa volt, de altalanossagban is el lehet mondani, hogy a hattérben futé

szimulacios szerkezetnek sziiksége van a torténetre, ha kultirankban fenn akar maradni.

A filmtdol a videojatékig és vissza

Eddig is volt mar sz6 a filmek és szamitogépes jatékok kozotti kapcesolatokrol, azonban sziikséges
megvizsgalni a mifajokban és a marketingben bekovetkezett és egyéb kdlcsonhatasokat, hiszen

tobbek k6zott ezek mozgatjak a videojaték-ipart.

A filmek mifajkritikaja a mai napig ingovanyos teriiletnek szamit, hiszen rendszeresen konfliktust
okoz a kulénb6z6é miifajok definialasa. Még a megegyezé struktirakkal bir6 filmek kozott is annyi
killénbséget talalni, mint hasonlésagot. A videojatékok miifaji halmazat talan még a filmek oriasi
miifaji kavalkadjanal is nehezebb meghatarozni. Ezt a feladatot még az is neheziti, hogy a jatékok
nem képezték az esztétikai vizsgalodas targyat (par kivételtdl eltekintve) egészen az Uj évezredig,
ezért a mufajokra iranyul6 kritikak széleskori spektruma maris kiesik a jatékok esetében, hiszen a
téma szakszovegei a mozi irodalmahoz mérten igen csekély szamban érhetéek el. Emellett a jaték
esetében még a hardver is Gjabb rétegz6dést kovetel meg, hiszen a jatékteremben elhelyezett
oriasi jatékgépnek mas jellegi lehet6ségei és korlatai vannak, mint a nappaliban 1évé

szamitogépnek vagy konzolnak. Rengeteg tipusi hardver van, ami lehetGséget ad jatékok



megjelenitésére, de a nagy valtozatossag sajatos megoldasokat is kivanhat, ezért megsokszorozédik

a behataroland6 miifajok szama.

A filmek miifaji terminolégiaja féneveket és mellékneveket hasznal, gyakran egyutt a kett6t: zenés
komédia, bliniigyi thriller, stb. Amikor a fénévhez (komédia) egy leiro jellegi melléknév (zenés)
tarsul, egy id6 utan ez a melléknév elhagyhatja a széparjat és maga valhat fénévvé, ezzel kulon
miifajja (musical) 1épve el6. [39] A videojatékok vilagaban is hasonlé logika alapjan torténik a
szervez6dés. Fekete Zsombor videojaték-szakérté megkisérelte 6sszefoglalni a szamitogépes
jatékok miifaji haléjat. 401 Munkaja soran a kovetkezé megallapitasokra jutott: a megnevezés és a
megnevezd kozeg a jatékok mechanikajatol (példaul 16voldozés, verekedds), funkcionalis
megkozelitésétdl (példaul taktikai, szimulator, oktato), illetve ikonografiai kategoriaktol fiugg.
Tehat mufaji jelzGit altalaban a mar jol ismert filmes mifajokbol kélcsonzi, melyeket kibGvit sajat
formanyelve szerint. Igy lehet beszélni példaul ,kiilsé nézetes akcijatékrol”, ,belsénézetes
tuléléhorror-jatékrol” vagy ,3D-s akciokaland-jatékrol”. A mozi vilagara jellemz6, hogy a bevalt
formulat szamos klon koveti, melyek akar egy Uj mifajt is meghatarozhatnak. A jatékiparban is
felfedezhet6 az ilyen iranyultsag a tdmeggyartas felé: legalapvetébb példa a Quake (id Software,
1996), melyet szamos klon kovetett, végul kialakitva az FPS miifajat (amin belil késébb a

vilaghaborus témaju szériakat adagoltak folyamatosan).

Lara Crofft evoliicidja

A videojatékokra sokszor hasznaljak a ,filmszerd” jelz6t, mondhatni nagytestvérként tekintve a
mozira, hiszen a térténete szinte masbol sem all, minthogy utolérje a film realizmusat,
hatasmechanizmusat, formanyelvét stb. Mara ez a kapcsolat oda jutott, hogy a videojaték
konkurenciava nétte ki magat a mozival szemben, emellett az évek soran ez a folyamat a
legkiilonbféle formakat eredményezte. A 90-es évek adott helyet az egyik legérdekesebb és
egyben a legcsufosabb kudarcnak tekintheté kisérletnek a videojatékok torténelmében. Ez az irany
tul probalta lépni a hatarokat, és keresztezni akarta a jatékot a filmmel. Az ilyen tipusu hibrideket
nevezték ,interaktiv mozinak”. Az 1993-as Lost in Time (Coktel Vision, 1993) cim jatékot az els6
Jinteraktiv akcio-kalandfilmként” hirdették, de a miifaj mar 1991-ben ismert volt. Ezek a hibridek
az akkori Gjdonsagnak szamité lézerlemez nagyobb kapacitasanak készonhetik elterjedéstiiket,
hiszen ez adta meg a lehet6séget az FMV-technika (Full Motion Video) elterjedésére, melynek

lényege, hogy 3D-s modellek helyett a jatékokban €l6szereplés vagy animacids videofilmes
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betéteket hasznaltak fel (a szinészeket diszletek ko6zott vagy kék hattér el6tt vették fel). [41] Ebben a
mifajban a jatékos a dontései révén az egyes elbre rogzitett filmes szekvenciak kozott ugral, ezzel
alakitva a torténetet. A témak f6ként nyomozoés, horror, illetve pornograf tartalmuaak voltak. A
nyomozasban foglalt cselekvések — mint a bizonyitékok vizsgalata vagy adatgyijtés — lehetdséget
kinaltak a koltségkimélé filmrészletekre €s a szerteagazo szekvencialis rendszerre. A véres és
szexualis tartalmaknak a filmes jelleg biztositott teret, hiszen a hagyomanyosabb értelemben vett
jatékok nem engedhették meg maguknak akkoriban a naturalista jeleneteket. Az ,interaktiv mozi”
a 90-es évek végére kiftjt, azonban egy-két képviselGje még akadt a tovabbiakban is. A dragabb
koltségvetés nem engedhette meg a profi szinészeket, ezen felil gyakran nem sikertlt a j6 aranyt

eltalalni: filmnek nem voltak eléggé latvanyosak, jatéknak pedig nem voltak eléggé interaktivak.

Amig a CD-mozik szereplsi erésen sematizalt és leegyszeriisitett karakterek voltak, [42] a
videojatékok tobbi szegmense esetenként kitermelte sajat sztarjait. Ezek az ikonok eleinte par
pixelesként hoditottak meg a kozonséget: Pac-Man (els6 szereplése: Pac-Man, Namco, 1980) vagy
Mario (els6 szereplése: Donkey Kong, Nintendo, 1981) sikere maig toretlen maradt, mondhatni
filmcsillaghoz mélt6 kultusz 6vezi 6ket. A technologiai fejlédésnek koszonhetden teret nyertek a
38D-s grafikaval operalo jatékok, amelyek Gjabb jatékikonokat vonultattak fel. Egyik leghiresebb és
talan a legtobbet vizsgalt virtualis vilagsztar Lara Croft (els6 szereplése: Tomb Raider, Core Design,
1996). A néi karakterek Lara Croft megjelenése el6tt passzivitasra voltak itélve, altalaban arra
varva, hogy megmentsék ket a férfi szereplGk. Lara kitort ebbdl a borténbdl, és mellette szamos
olyan jegyet vonultatott fel, amelyek hatasara tokéletes egyveleget alkotva robbant be az
alapvet6en maszkulin fészerepléket mozgaté jatékok koérébe, majd késébb a kéztudatba: néies
szépség, férfias elszantsag, intelligencia, tudasszomyj, csillapithatatlan kalandvagy. A duas keblekkel
rendelkez6 (ami mondhatni els6szamu védjegyévé valt az évek soran) Indiana Jones utanzattal az
alkotok tokéletes néi idealt allitottak fel, mely azoéta is a feminista esztétak céltablajaul szolgal.
Helen W. Kennedy esszéiben killénbéz6 szemszogekbél elemzi a hésnét. 431 Az egyik legnagyobb
oromforrast egyfajta transszexualis atlényegtilésben latja, mivel a férfi jatékos néi testet iranyithat,
mikoézben férfi marad. Emellett a mozi-szituaciot uralé voyeurista jelleg is el6térbe keriil: [44] az
6rom abbol fakad, hogy a jatékos ugy lathatja Larat, hogy 6 nem néz vissza ra a képernyo6rél, igy a
jatékos vagyanak és kéjsovar tekintetének targya marad. Ezt ugyanagy érvényesnek lehet tekinteni
a tobbi jatékkal kapcsolatban is, melyekben néi karakter iranyithaté. A videojatékok héseinek
térhoditasat jol jelzi, hogy a hires Playboy magazin 2004-es oktoberi, amerikai szamaban t6bb
szamitogépes jatékokbol megismert vilagsztart jelentetett meg ruhak nélkil. Ez csak egy kis
metszet a virtualis csillagok vilagabol, de elég ahhoz, hogy az adaptaciok témakorében

alatamasszon néhany megallapitast.

Az els6 adaptacidknak a mar emlitett, torténetet felidézé jatékokat lehetne tekinteni, azonban a
példaként targyalt Star Wars videojatékot Gjra felidézve észre lehet venni egy problémat: a film
torténetét nem lehet rekonstrualni bel6le. Hivatalosan az 1978-as Superman (Atari, 1978) az els6
filmrdl adaptalt jaték, [45] amit napjainkig mérhetetlentil sok masik kovetett. Az elmult két évtized

alatt szinte kotelez6en minden blockbuster filmhez készitettek jatékadaptaciot, de ezek néhany



kivételtdl eltekintve (Ghostbusters, Activision, 1984) mindségileg gyengébbek az eredeti és alapbdl
videojatéknak készult alkotasoknal. Ezekre az adaptaciokra inkabb ugy lehet tekinteni, mint Gjabb
merchandise termékre, amellyel becsalogatjak a nézét a moziba, vagy a film megtekintése utan

megadja arra a lehet6séget a nézének, hogy virtualisan belépjen annak vilagaba.

Miutan elkezdte a videojaték-ipar kitermelni sajat ikonjait, és a bevételek kezdték utolérni a
megapickek box office eredményeit, ennek az adaptacios folyamatnak elindult a forditottja is. A
videojatékok alapjan készilt filmadaptaciok viszont kritikak és bevételek szempontjabdl is elég
szegényes terepen mozognak. Ezek a filmek gyenge szinvonaluak maradtak, melybél Gjra meg
yjra ki probalnak torni kilonb6z6 fogasokkal. Beregi Tamas egyik 2010-es cikkében roviden
osszefoglalja az elmult hiisz év ismertebb adaptacioit, melyekhez hozzafiizi a negativ fogadtatas
forrasait kutaté megjegyzéseit. [46] Ezek a filmek altalaban prébalnak killéonb6zé utalasokat tenni
azokra a jatékokra, amelyekbdl sziilettek: példaul felmutatjak forrasuk néhany tipikus védjegyét. A
Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005) cimd film utolsé negyedében a szereplé szubjektivjara valt a
kamera, és a néz4 par percen keresztil, FPS jatékok nézépontjat idézé beallitasbol kovetheti végig
a szerepl6 harcat a mutansokkal. [47] Beregi Tamas a probléma egyik okat abban latja, hogy ,mig a
jatékok interaktivitasuknak koszonhet6en Gjra tudjak fogalmazni a filmekbdl ellesett
motivumkincset, mindez a filmre visszaforditva mar fakova és gyengévé valik“ 1481 A Tomb Raider
a videojatékok vilagaban Gjdonsagokkal szolgalt, de atultetve filmre mar csak Indiana Jones
utanzat maradt, melynek ikonjat (Lara Croft) Angelina Jolie-val préobaltak egyesiteni. Ezzel
konnyen elérték a célk6zonség szamanak kibovitését, mivel a jatékosok korében jol ismert
karakterre egy moziba tévedé ,laikus” is felfigyelt. Azonban altalanossagban elmondhaté, hogy aki
ismeri az eredeti virtualis karaktert, annak szemében a filmes szereplé gyenge utanzat marad.
Ennek oka az, hogy a szamitogéppel megalkotott sztar mar fel van ruhazva sajat
személyazonossaggal és minden olyan jellemzGvel, amivel a jatékosok azonositjak. Ha ezeknél a
szempontoknal mélyebbre tekintiink, az adaptaciok egyik alapveté problémaja abban rejlik, hogy
egy szimulacios, esetenként szerteagazo narrativanak a filmre val6 atiiltetése kompromisszumokat
kivan, hiszen nem lehetséges minden egyes valtozatot leforgatni és bemutatni, igy pont a

jatékoknak lényeges eleme esik ki.

Az adaptaciok vilagan kiviil a videojatékokat és a szinészeket mara szoros kapcsolatok flizik dssze.
Az egyre feltorekvo sikerek és bevételek mar megadjak a lehet6séget a videojaték-iparnak, hogy a
kiadok akar moziszinészeket is foglalkoztassanak. A szinkronszinészet az elterjedtebb (példaul
Gary Oldman, Ed Harris és Sam Worthington is hangjat adta a Call of Duty: Black Ops [Treyarch,
Activision, 2010] jatékhoz), de sokszor a szinész fizikai megjelenését is atultetik a virtualis
vilagokba (példaul a Mass Effect 2 [BioWare, Electronic Arts, 2010] rengeteg szinkronszinésze
mellett, a televizids sorozatokbol ismert Yvonne Strahovski egész testét adta a produkcidhoz). A
videojaték-ipar lehetGségei a hires rendezdket is elcsabitjak esetenként egy-egy projektre: Steven
Spielberg a nevével fémjelzett Boom Blox-ban (Amblin Entertainment, Electronic Arts, 2008)
designeri vezet6ként vett részt, illetve Guillermo del Toro horrorjatékok készitésébe vagott bele.
Ugyanez a jelenség az elismert mozifilmes zeneszerzék esetében is egyre gyakoribb (példaul a

Crysis 2



zenéjét Hans Zimmer komponalta).

Végul a marketingben bekovetkezett nagyon erds kdlcsonhatasok kévetkeznek. Az, hogy a filmek
elézetesei az egyéni felhasznalokhoz is eljutottak az interneten keresztill, Gjabb lehet6séget kinalt a
maga allithatja 6ssze a megadott jelenetbdl sajatkészitésti bemutatojat, vagy a masik elterjedtebb,
ugynevezett ,i-trailer” esetében a vided megfelelS pontjaira kattintva tébbletinformaciékhoz
(rendezéi kommentar, Gjabb képek vagy hasonlé aprésigok) lehet hozzajutni. (49! Egy extrémebb
eset tortént a Super 8 (J.J. Abrams, 2011) cimi film kapcsan, melynek elézetesében bekovetkezett

vonatbaleset helyszinét az egyik videojaték extra tartalmaként at lehet élni a virtualis vilagban. [50]

Amig a filmek el6zetesei az interaktivitas felé nyujtozkodnak, addig a videojatékok pont az
ellenkez6 iranyba haladnak. A filmszerd, dinamikus bemutatok sokszor nem is a jaték mechanikai
miuikodésére koncentralnak (sét legtobbszor teljesen ki is hagyjak 6ket), hanem a jaték torténetébe
nyujtanak betekintést, [51) vagy csalogaté ,hangulatvideéként” funkcionalnak. 152 S6t a videojaték-
ipar ma mar megteheti, hogy a filmet mint eszk6zt hasznalja sajat maga reklamjanak. El6fordul,
hogy egy nagyobb kiad¢6 az 4j jatékahoz el6zményként funkcionalo6 élGszereplds vagy animacios
filmeket készittet. A Dead Space jaték megjelenése elétt a Dead Space: Holt tér (Dead Sapce:
Downfall, Chuck Patton, 2008) horror-rajzfilm vezette be a jatékost a torténet elézményeibe: a
jaték ott kezdédott, ahol a film cselekménye véget ért. Az Assassin’s Creed 2 jatékhoz haromrészes
éloészereplds kisfilmet forgattak le, amely betekintést nyujtott a f6szerepl6 édesapjanak titkos

multjaba.

Ez a filmet eszk6zként felhasznalo jelenség azt elélegezi meg, hogy a videojatékok a mozi
uralmara probalnak majd térni a szorakoztatas terilletén, egy id6 utan bekebelezve azt. Azonban
nem lehet eltekinteni attdl a ténytél, hogy az élmény interaktivitasara nem feltétlentl van igény a
fogyasztoi tarsadalomban. A befogadd nem biztos, hogy felhasznaloéva akar valni, hiszen az
interaktivitas képes kizarni az egyiranyu fogyasztas pszichologiailag kényelmes modozatait. Az

utolso fejezetben a filmnézés és a jatékszituacidé kozotti lényeges killonbségek kertilnek targyalasra.

Miben tobb a jaték?

Filmnézés kozben leginkabb kognitiv készségek aktivalédnak a befogadéban, azonban bizonyos
mifajok kivételként jelennek meg: a Linda Williams altal megfogalmazott ,biomitifajok”
(melodrama, horror, porno) kivalthatnak fizikai hatasokat is. Ugyanakkor egy melodrama
megtekintése alatt a nézé konnyezhet, de ez nem lesz kihatassal a torténet menetére. Ugyanigy a
kognitiv munka sem befolyasolja az elbeszélést: a film halad elGre fliiggetlentl a nézé feltevéseitSl
és elvarasaitol. Ezzel szemben a videojaték torténetének sziiksége van a jatékos aktiv részvételére,
hogy ki tudjon bontakozni a cselekmény. Kiilonbség van a torténet tapasztalasa és a torténet
vilaganak hasznalata k6zott. Torben Grodal ugy fogalmaz, hogy a jaték esetében szikség van

specialis készségekre a felhasznaloi oldalrol (példaul rutin, motorikus készségek, illetve Osszetett



tervezéi képesség), mert nem csupan befogadni, hanem elé is kell hivni az eseményeket. [53] A film
diegetikus vilagan alapuld kognitiv térkép megszerkesztése a nézében kevesebb mentalis munkat
igényel, mivel nincs sziikség a részletekbe valé elmélytilésbe (példaul egy vagas soran tortént
helyszinvaltaskor altalaban nem fontos, hogy miként jutott el a szerepl6 egyik helyrél a masikra).
Azonban a jatékos szamara ez a munka fokozodik: szem-kéz koordinacio és gyakran részletesebb
kognitiv térkép sziikséges az el6rehaladashoz. Ezért a videojaték aktivabb részvételt igényel a

filmnél.

Az érzelmi tapasztalas is mas jellegli a néz6 és a jatékos esetében. Amikor a horrorfilmben a
szerepl6hoz kozelits gyilkos fesziltséget kelt a befogaddban, akkor sajat maga nem cselekedhet,
(Grodal megfogalmazasaban) csak a ,veszélybe keriilé karakter cselekvéi képességeivel azonosul”. [
541 Mig ilyen esetben a nézé csak reménykedhet a szituacié pozitiv kimenetelében, addig a jatékos
,személyesen felel6s az efféle konfrontacié kimenetelét illetGen”. [55] A videojaték tehat felillirja a
filmi suspense elméletet. A jatékos fligg sajat cselekvoi potencialjatél; minden jatékos mashogyan
reagalhatja le a helyzetet képzettsége és érzelmei alapjan: félelem, kétségbeesés vagy agresszio
mas-mas hatast valthat ki. Azonban ezek altalaban az aktiv cselekvéshez kot6dé érzelmek; a
filmekre jellemzd passziv érzelmek megteremtése is lehetséges a jaték szamara, de példaul

izgalom sokkal t6bbszor érvényestl, mint dramai hatas.

Fontos problémat jelentett, hogy a videojaték térténetélménye alapvetden egyes szam elsé
személyl perspektivahoz van kétve (itt arra kell gondolni, hogy a jatékos szinte folyamatosan az
altala iranyitott karakterrel van 6sszekottetésben), ezért harmadik személyt torténeteket csak
kilénleges korilmeények kozott tudnak kozvetiteni. Grodal szerint ilyen esetekben ,,nehézséget
jelenthet szintetizalni a jatékos kontrolljanak és hatéerejének funkcio6it a harmadik személya
cselekvések vizualis stimulus altal kivaltott passziv szimulaciéjaval”. [56] Tehat mig a filmben a
szerz6 lathatatlanul végig befolyasolja a torténetet, a motorikus cselekvések altal vezérelt
videojatékban a harmadik személy megalkotasa ,miivies élettelenség” [57) érzetét keltheti, ezzel
felhivva a figyelmet a jaték készitéjére és az altala alkotott rendszerre. Viszont a filmek legtobbszor
emberekrdl vagy antropomorf dolgokrél szélnak, ezzel szemben a jatékoknak nem feltétlentl van
szikségiik hagyomanyos értelemben vett szereplékre. Példaul a Missile Commandban (Atari, 1980)
feltehet6en harom légelharito l6veggel kell megsemmisiteni a timadé rakétakat. A jatékos nem

kiilonallé entitast képvisel a jaték vilagaban, hanem cselekedetei eredményét latja csak.
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A kontroller megsziinik

Visszatérve a fizikai aktivitashoz, a motorikus cselekedetek mellett sziikség van interfészre is
ahhoz, hogy befolyasolni lehessen a képernyén torténteket. Moziban iilve semmit sem tud tenni a
nézo, hogy befolyasolja a vaszon tartalmat, viszont otthon a taviranyité mar felruhazza bizonyos
jogokkal, példaul megallithatja vagy felgyorsithatja az eseményeket. A taviranyité mintegy
protézisként funkcional, kiegészitve a néz6t, hogy alkalmas legyen a televizioval valo interakciora.
A videojatékok is ilyen protézisek hasznalatat varjak el: a billentytizet, az egér vagy a kontroller
dsszekotik a felhasznalot a virtualis vilaggal. Altaldban arra torekednek, hogy ezt a kdzvetettséget
leplezzék, és probaljak elmosni a hatart a felhasznal6 fizikai vilaga és a jaték vilaga kozott.
Szoftveres oldalrdl példaul fantomtestrészeket jelenitenek meg, amelyet a felhasznal6 magaénak
tekinthet. Hardveres oldalrol pedig egyre kifinomultabba valnak a technikak: a mozgasérzékelés
legtijabb eszkoze a Microsoft altal fejlesztett Kinect, lényegében egy kamera, amelynek
hasznalatakor nem sziikséges érintkezni semmilyen kontrollerrel, hanem a fizikai testvaltozasok
alapjan lehet iranyitani bizonyos jatékokat. Ebben az esetben mar nem is protézisrél van szo,
hiszen a felhasznalé maga valik kontrollerré, mondhatni a jaték vilaganak részévé. A moziban
megismert vilagot élményparkokkal és merchandise termékekkel juttatjak kozelebb a néz6hoz,
azonban a videojaték ezt a kozelséget a jatékos szamara a sokszorosara noveli. Viszont szlikséges
belatni, hogy a konformista fogyasztoi tarsadalomban a film mas jellegl kikapcsolédast nyujt,
mint az aktivabb részvételt kovetelS videojaték. A kérdés, miszerint a nézé kizarolag felhasznalova

fog-e valni majd id6vel, még megvalaszolatlan marad.

Ahhoz, hogy a videojaték a narrativak uralta tdomegkultiraban a vizsgalodas kézéppontjaba
keruljon, sziiksége volt arra, hogy magaba épitse a torténetek elbeszélését szolgalé hagyomanyos
technikakat. S6t az elmult években mar-mar tal is 1ép ezeken, és olyan Uj megoldasokat alakit ki a
torténetmesélés teruletén, amelyeket mar sajatjanak tekinthet. Ahogyan a mozi a némafilmes
kezdetekkor feliratokat hasznalt, igy a videojaték a filmet tekinti eszk6znek a kibontakozashoz,

mondhatni a film valik az inzertté, amelyet majd idével leraz magarol.
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