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Bevezetés

Fiatalkorom ota foglalkoztatnak a videojatékok. Mindig is volt szadmomra valami
lenyligdz6 abban, hogy egy mas vagy akar altalam tervezett karakter borébe bujva vehetek
részt egy kalandban, jatszodjon akér az egy fantdziavildgban vagy egy, a valdésagunkhoz
nagyon hasonl6 kérnyezetben. Torténetek tucatjait mesélték mar el igy, legyen az akar egy

eposzi litkdzet vagy egy lélektani drdma - néha magukat a miifaji hatarokat is feszegetve.

A jatékon tal még a mivészetek is érdekelnek, jomagam is érdekelt vagyok tobb
mivészeti dgban is, mint alkotd. A szakdolgozat témaja tehdt adta magat: lehetséges-e
olyan videojatékot 1étrehozni, amely megfelel a miivészet fogalméanak? Ha igen, akkor ez
hogyan lehetséges, és milyen miivészeti kategoériaba, besorolasba tartoznak az ilyen
alkotdsok? Lehet-e valaha a videojaték a magas kultira része, tGlnOheti-e magat az
egyszerll szorakoztatdson? Ezek a kérdések foglalkoztatnak a téméval kapcsolatban, és
mivel ez egy kiforratlan, am feltorekvé médium, Gigy gondoltam, hogy ezekre a kérdésekre

probalok meg valaszt talalni.

A dolog azonban nem ilyen egyszerli. A posztmodern filozéfiai elméleteknek
koszonhetdéen meg kell vizsgalnunk, hogy egyaltalan ebben a korban lehetséges-e olyan,
hogy egységesen elfogadott miivészet, ami kidllja az id6k probajat és orokérvényl.
Masfeldl pedig, ha sikeriil is meghataroznunk azt, hogy egy ) miivészeti agrdl van szo,
akkor eldonthet6-e, hogy ez a magas vagy tomegkultura része? Egyaltalan napjainkra
érvényes-e az az altalanositds, mint évtizedekkel ezel6tt, hogy létezik magas ¢és
tomegkultura? Ezen feliil pedig a kiilonb6z0 sztereotipidk kutatdsaval, esetenként
cafolataval, a nyugati és keleti gondolkodas kiilonbségeinek feltarasaval, és a korunk
sajatossagaival is foglalkoznék, mivel ez a téma ¢és annak ellentmonddsai, valamint

tisztazatlansagai tGlmutatnak a sajat problémajan.

Ugyanakkor prioritasom mégiscsak a jatékokra terelddik, igy a médium kérdéskorén
tul egy torténeti attekintéssel és példakkal is alatdamasztanam kérdésfeltevéseimet, valamint

elméletemet.



A videojaték torténete

Amikor a videojatékok torténelmét kezdjiik el kutatni, nehéz dolgunk van. Elsésorban
azért, mert a definicio6 maga sem egyértelmii. A legelfogadottabb és legaltalanosabb
definici6 szerint' a videojaték egy olyan jatéktipus, aminél egy vided eszkdzon vagy
(tévé)képernyon jelenik meg a szamitogép vagy mas elektronikai eszkdz segitségével
létrehozott kép. A jatéknal fontos szerepe van az interakcionak és a dontéshozatalnak,
melyek mind a médium sajatossagai. A jatékmenet szerves része a videojatéknak, ami nem
mads, mint az, hogy a jatékos hogyan Kkeriil interakcioba a jatékkal.> Az irdnyitashoz
azonban sziikség van egy kontrollerre is, ami lehetdvé teszi azt, hogy iranyithassuk a
jatékot. Ezeknek tobb fajtija lehet: van, amin csak egy irdnyitd analog kar (ezt nevezziik
joysticknek) és egy gomb van, de lehet egészen bonyolult kontroller is, tucatnyi gombbal,
de Gjabban mar mozgasérzékelds irdnyitok is rendelkezésre allnak. A vided a videojaték
szOban pedig a raszter grafikara, azaz a pixeles (képpontos) megjelenitésre utal’, am a
késdbbiekben mindenféle tipust és grafikdji jaték beletartozott ebbe a grafikdba, ami

megfelel a fenti kritériumoknak.

A fogalmak tisztazasa utan sem egyszerli a helyzet, ha tovabb akarunk haladni a
torténelemben. Felmeriilnek olyan kérdések, hogy mi az elsé videojaték, illetve annak
torténelmében mik a kiilonb6z6 mérfoldkdvek, melyek meghatarozoak voltak a médium
fejlédésében? Leggyakrabban az tigynevezett Pong konzolokat® szokas megnevezni az elsd
videojatékoknak. Tény, hogy ezek voltak az elsé népszerli konzolok, olyannyira, hogy tobb
tucat cég gyartotta le a sajat maga konzoljat, melyek mindegyike egy jatékot tartalmazott, a
Pongot, ami egy egyszerli pingpong jaték. Azonban kicsit jobban vissza kell menni az

1d6ben, ha az els6 tényleges videojatékot akarjuk megtalalni. A legelsé kisérlet az 1947-es

" The American Heritage® Dictionary of the English Language, Fourth Edition by Houghton Mifflin
Company. Published by Houghton Mifflin Company.
2

Salen, Katie; Zimmerman, Eric (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge,
Massachusetts: The MIT Press. ISBN 978-0-262-24045-1.
3

http://www.pong-story.com/intro.htm - letdltés datuma: 2013. oktéber 26.

Konzol: kifejezetten videojatékok otthoni hasznalatara készilt elektronikai eszkoz.
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katodsugarcsoves interaktiv elektronikai jatékhoz kothetd®, ami azonban soha nem keriilt
kereskedelmi forgalomba, és a tovabbi probalkozasok sem erre a koncepcidra épiiltek. Az
50-es években és a 60-as évek elején a szamitdgép megjelenésével kiilonbozd programok
lattak napvilagot, melyek vagy a mesterséges intelligencia, vagy a vektorgrafika, vagy mas
egyéb aspektus tesztelésére szolgaltak. A mi szempontunkbdl az elsé igazan nagy attorés
azonban az ugynevezett ,,barna doboz” volt, Ralph H. Baer kisérlete, aki egy olyan eszkozt
akart létrehozni, melynek segitségével interakcioba léphetiink a tévékésziilékiinkkel. A
szamozott hét prototipus koziil ez volt a hetedik, amit késébb 1972-ben Magnavox Odyssey
néven jelentettek meg, és kereskedelmi forgalomban is kaphatd volt. Ez volt az elsd
otthoni videojaték konzol.® Bér elsé ranézésre azt gondolnank, hogy a gép maga analog
moédon mitkddik, hiszen a televiziok, és a nyolcadik generacidig minden konzol analog
modon mitkodott, a gép maga mégis digitalis jeleken keresztiil kdzvetitette a jeleket. Ennek
figgvényében hangot nem is tudott eldallitani, és csak fekete-fehér szinek megjelenitésére
volt képes. A grafika pedig olyannyira minimalisztikus volt, hogy a tévéképernydre
felrakhato foliakat lehetett és néha kellett is rdrakni, hogy tudjuk pontosan, mirdl is van
sz0. Bar maguk a jatékok cserélhetd kazettdkon alapultak, sok kiilonbség kozottiik nem
volt. Ez annak koszonhet6, hogy rengeteg dolog hianyzott még beléliik. Példaul a Tennis-
nél (ami nagyon hasonld a mar emlitett Ponghoz) még nem volt szamlalo, és a jatékosokon
mult, hogy betartjdk-e a szabalyokat, mivel a gép nem volt még képes ezeket az
informaciokat eltarolni. Olyannyira nem tudott még ekkor 6ndlloan miikodni, mint jaték,
hogy nem egyszer kellett a valdosagban, a géphez kapott eszkdzdoket és mas jatékokat is
hasznalni. Remek példa erre a Roulette, aminél a képerny6 volt a rulett kerék (ha felraktuk
a foliat), mi porgettiik véletlenszeriien a kontroller segitségével a ,,golyot”, hogy hol alljon
meg, de a valdsagban kellett egy rendes rulett asztalon a tétet megtenni. Kezdetleges

technologia volt ugyan, de nagy eldrelépés, és Utmutatés a késdbbiekre nézve.

Mint arra mar utaltam, gyakran tartjdk a Pongot az els6é videojatéknak, illetve az els6

videojaték konzolnak az ezeket tartalmazd gépeket, s még ha ez nem is teljesen igy volt, a

crcr

mar voltak ugynevezett arkad jatéktermek, ahol videojatékokkal lehetett jatszani,

http://www.pong-story.com/2455992.pdf U.S. Patent #2,455,992 — letdltés datuma: 2013. oktdber
26.

6

http://www.pong-story.com/odyssey.htm — letdltés datuma: 2013. oktdber 26.
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pénzbedobds automatakon keresztiil, és ezek az arkad gépek megeldzték az otthoni gépeket
technologia szempontjabol. A vagy azonban, hogy otthon is jatszhassunk a jatékokkal,
nagy volt, igy ennek mintajara késziiltek el az elsé, majd a kés6bbi konzolok is. Az Atari
az els6k kozott volt, akik arkad mellett ilyen gépet gyartottak. (Az 6 neviiket jegyezziik
meg, mivel a késébbiekben fontos szerepiik lesz). Ez az 1972-t61 77-ig tartd idészak nem
sz6lt masrol, mint hogy ki tudja ugyanazt a jatékot eladni tigy, hogy mégis valamilyen
ujitast tartalmaz. A probléma azonban akkor kezd6dott, amikor a piacot elarasztotta a tobb
tucatnyi, tobbségében gyatra mindségii Pong konzol, aminek kovetkeztében tul is telitddott
a piac, és az értékromlds miatt a vasarlok bizalma is odalett. A gyengébb és oregebb
konzoltulajdonosok veszteséggel eladtak a részvényeiket, ami a kisebb vallalkozasok végét
jelentette. Ez volt az els6 videojaték valsag, 1977-ben, amit csupan a Magnavox és az Atari
éltek tal.

Ezutan kezdetét vette a videojatékok aranykora, belépve a madsodik
konzolgeneracioba. Az 0j reneszansz a Space Invaders’ nevii jatéknak kdszonhetd, mely a
Taito gondozasaban késziilt. Az Atari, miutan Pong konzoljuk sikeres lett, ugy dontéttek,
hogy egy sajat, kazetta alapu rendszert is létrehoznak, ami tobb tipust és fajtaja jatékot is
képes lesz lejatszani. Ez lett az Atari 2600-as, ami mar szinesben, hanggal jelenitette meg a
jatékokat, de ami még fontosabb: cimek tarhaza valt elérhetévé otthon, amik felvették az
arkaddal is a versenyt. A gép 20.000.000 példanyban kelt el, és mai napig ott van a 10
legsikeresebb konzol listajan, még sajat jogutodjat is talélve, az Atari 5200-at.®> Az Atari
sikerét azonban tobben is megprobaltdk meglovagolni, aminek kovetkeztében jra
elarasztottak a piacot a konzolgépek. A probléma csak az volt, hogy most mar a jatékokat
kiilon csinaltak, nem kész, vagy a konzolba beépitett cimekrdl volt szo, igy a nyomads is
nagy volt, hogy minél tobbet tudjanak ezekbdl eladni, minél gyorsabban. Ez vezetett el a

videojaték torténetének legnagyobb valsagahoz, 1983-hoz.

Ez a recesszio 1983-t6] 1985-ig tartott, és tobb egyiittes hatas kdvetkeztében jott 1étre,
melynek kovetkeztében tobb nagyvallalat is cs6dbe jutott, beleértve az USA egyik

leggyorsabban ndvekvd cégét, a mar emlitett Atarit is.” A két évig tartd valsag olyan mély

Whittaker, Jason (2004). The cyberspace handbook. Routledge. p. 122. ISBN 0-415-16835-X

http://images.businessweek.com/ss/06/10/game consoles/source/3.htm - letdltés datuma: 2013.
november 18.
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volt, hogy elemzdék gy gondoltdk, hogy a videojatéknak ennyi volt, €s nincs jovdje a
késébbiekre nézve. Az egyik legnagyobb indoka a valsdgnak egyértelmiien az, hogy a
piacot elarasztotta a felfoghatatlan mennyiségii gyatra mindségii jaték, ami miatt ismételten
megingott a vasarloi bizalom. A jatékokon tul még a konzolok mennyisége is sok volt: az
Atari két géppel képviseltette magat (a 2600-as és az 5200-as is aktivak voltak még ekkor),
a Magnavox gépe, az Odyssey2, az Odyssey jogutddja'®, valamint a ColecoVision, az
IntelliVision, és még legalabb egy tucatnyi kevésbé hires gép, vagy épp ezeknek a
gépeknek masolata, vagy oOtvozete. Fontos megjegyezni ugyanis, hogy ekkor a szerzoi
jogok még nem védték annyira a videojatékokat, mint kordbban, igy barki felhasznalhatta
egy masik cég szabadalmat. Nem egyszer eléfordult igy, hogy egy-egy gép lejatszott
mondjuk Atari jatékot is, és egy masik gép jatékat is. A ColecoVision is ilyen volt, ami a
sajat jatékain tul Atari 2600-as jatékokat is le tudott jatszani.'* Ezt az egészet megspékelte
a mar emlitett tobb tucatnyi rossz mindségl jaték, melyek vagy gyorsan alakult (és gyorsan
feledésbe is meriilt) cégek probalkozasai voltak gyors pénz reményében, vagy az amigy
nagynevl vallalatok nagy cimeinek gyenge megvaldsitdsa. Utobbira példa a Pac-Man
Atari 2600-as valtozata, ami az arkadban megjelent valtozatnak a portja (atirata) otthoni
konzolra, valamint az E.T. videojaték valtozata, szintén Atari 2600-ra, ami olyan gyengén
sikertilt, hogy sokan ezt az egy jatékot okoljak az egész valsag kirobbanasaért. A helyzeten
az sem javitott, hogy ekkor jelentek meg a PC-k, azaz a személyi szamitogépek, melyek
otthoni munkavégzés mellett mas feladatokat is képesek voltak ellatni, koztiik jatékokat is
le tudtak jatszani — ekkoriban sokkal jobb mindségben, mint egy-egy konzol. A konnyl
kezelhetdség mellett tehat a multi funkcionalités is ez utobbi mellett szolt, igy a konzolok

ezek miatt 1s hattérbe szorultak.

Korabban mar emlitettem, hogy a jogok akkor mashogy miikddtek, mint napjainkban.
kozvetlen el6zménye, hogy az Atari jon¢hany programozoja kivalt, és Onalldo céget
alapitott, az Activisiont (ami ma is 1étez6 jatékfejleszté nagyvallalat), mivel ugy gondoltak,

hogy az akkori tulajdonos, a Warner Communications minden mas leanyvallalata, a

http://www.atarimagazines.com/v5n11/ataricorp.html (Friedland, Nat (1987). Today's Atari Corp.: A
close-up look inside. Antic Vol. 5, No. 11.) — Letoltés datuma: 2014. januar 11.
10

http://www.giantbomb.com/odyssey-2/3045-60/ - Letoltés datuma: 2014. januar 11.
11
http://www.giantbomb.com/colecovision/3045-47/ - Letoltés datuma: 2014. januar 11.
6
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rendezoktol, a zenészeken at a szinészekig beleértve mindenkit, tobb megbecsiilést kap, és
6k is pontosan ilyen bandsmoédot akartak, hiszen ekkoriban még stablista sem volt az
elkésziilt videojatékok végén. Kivalasuk utan az Atari még perre is ment veliik, ami
azonban nem jart eredménnyel, és 1982-ben le is zarult az ligy."” Ezzel megjelentek az
ugynevezett third-party developerek™, vagyis a harmadik csoportja a fejlesztoknek, akik
fiiggetlenek a konzolokat gyarté cégektdl. Raadasul ekkoriban semmilyen kontroll nem
volt a fejlesztOk felett (a késébbiekkel ellentétben), igy az fejleszthetett egy-egy konzolra,

aki csak akart. Ez utdbbi is ok a valsag 1étrejottére.

A valsag utan az eddig az Egyesiilt Allamokban dominél6 iparag attelepiilt egy masik
kontinensre, és a felkeld nap orszagaba, Japanba. A korabban kartyajatékokat készitd, majd
szarnyait probalgato  Nintendo (melynek jelentése: ,hagyd a szerencsét a
mennyorszagra”)' 4j gépe, a Famicom (Family Computer), ami késébb Amerikaban és
Eurépaban Nintendo Entertainment System (roviditve: NES)™ néven jelent meg, egy
teljesen més mentalitdst képviselt. A korabbiakkal ellentétben a jatékok programozasa
egyszeriivé valt, mert Jamaucsi Hirosi, a vallalat harmadik vezérigazgatdja, fontosnak
tartotta, hogy ne programozok, hanem miivészek készitsék a jatékokat, mert szerinte csak
Ok tudtak igazan tokéletes jatékokat késziteni, és emiatt torekedett is arra, hogy a vallalat
videojaték-készitd miivészek mennyorszaga legyen.'® Annak ellenére, hogy se mérnéki, se
videojatékbeli tapasztalata nem volt, 6 dontdtte el, hogy mely jatékok késziilhetnek el, és
melyek nem. Ugyanis ellentétben a valsag el6tt 1évé iddszakban vazoltakkal, a Nintendo
csak és kizarolag az altaluk ellendrzott cimeket engedte megjelenni hivatalosan a
boltokban, ezt ellatva az ,,Original Nintendo Seal of Quality” pecséttel, ezzel garantalva a
mindséget elére. Valamint, hogy ndvelje a csapatok kreativitdsat, gyakran tobb részre is

felosztotta a fejlesztébrigadot, hogy azok egymassal versengjenek. Ez pedig arra

12

http://www.forbes.com/forbes/2009/0202/052.html (Beller, Peter C. "Activision's Unlikely Hero".
Forbes.) — Letoltés datuma: 2014. januar 11.
13

http://www.techterms.com/definition/thirdparty - Letoltés datuma: 2014. januar 11.

14
http://authordougmccoy.com/2013/03/02/what-nintendo-means/ - Let6ltés datuma: 2014. januar

14.
15

http://www.giantbomb.com/nes/3045-21/ - Let6ltés datuma: 2014. januar 09.

16

http://www.n-sider.com/contentview.php?contentid=224 (Navarro, Annie. ,The Mind Behind the
Empire”.) — Let6ltés datuma: 2014. januar 09.
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Osztondzte a készitdket, hogy minél keményebben dolgozzanak azon, hogy az 6 otletiik
legyen a nyertes.'” Az pedig mar csak hab a tortan, hogy olyan zsenik keriiltek a céghez,
mint Mijamoto Sigeru, akit nyugodt szivvel lehet nevezni a modern videojaték atyjanak,™®
hiszen olyan ikonikus karaktereket alkotott meg, mint példaul Donkey Kong vagy éppen
Mario. Elobbinek példaul azért ez a neve, mert Mijamoto azt hitte, hogy a donkey az butat
jelent angolul. Igy probalt imponalni az amerikai kozonségnek azzal, hogy egybél arra
asszocialnak majd a név kapcsan, hogy ,.hiilye majom”.”* Mig Mario elészor Jumpman®
néven jelent meg a mar elébb emlitett karakter jatékaban, és csak késobb kapta meg a sajat
onallo jatékat, a Mario Bros.-t. Ez azonban még nem a NES-re megjelent Super Mario
Bros.-t jelentette, hanem annak egy korabbi valtozatat, eltérd jatékmenettel (ami mellesleg
azon kevés Nintendo jatékok kozé tartozik, mely Atarira is megjelent).** Mijamoto olyan
jatékokat alkotott meg, mint a mar emlitett Donkey Kong, Super Mario Bros., ami a mai
napig az egyik legnépszerlibb és leghiresebb jaték, és ha hissziik, hogy az E.T. 6nmagaban
képes volt a valsdgot okozni, akkor batran hihetjiik, hogy ez a jaték dnmagaban képes volt
letenni a modern videojaték és jatékkészités alapjait.”> Ezeken kiviil olyan sorozatokat is 6
talalt ki, mint a The Legend of Zelda, Star Fox, a Pikmin, valamint a Wii széria (mint pl. a
Wii Sports). Nézetei alapjan nyugodtan lehet szerz6i videojaték készitdnek, vagy
videojaték auteurnek® is nevezni. Amikor elkezd egy jatékot késziteni, az elsd és
legfontosabb szempont szamara, hogy ¢ maga is élvezné-e azt a jatékot, amin épp
dolgozik. Ha neki is tetszik, valoszinlinek véli, hogy masoknak is fog. Ezutan leteszteli a

jatékot a csaladdal és baratokkal. Mijamoto hisz abban, hogy fontos azokra is tligyelni,

17

http://www.nindb.net/feature/history-of-nintendo.html (Kelly, Mark. ,,The History of Nintendo”.) —
Letoltés datuma: 2014. janudr 11.
18

http://content.time.com/time/magazine/article/0,9171,1645158,00.html (Sayre, Carolyn. , 10
Questions for Shigeru Miyamoto”.) — Let6ltés datuma: 2014. januar 11.
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http://www.snopes.com/business/misxlate/donkeykong.asp - Letdltés datuma: 2014. januar 14.

20
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akiknek nincsenek tapasztalataik a videojatékok terén, és ezt a fejlesztoknek szamitasba is
kell venni (a tesztelés soran példaul ugy, hogy korlatozott koriilmények kozott, mondjuk
fél kézzel jatszik a tesztelO). Szerinte az a j6 jaték, amiben a jatékos atéli azt az €lményt,
amit a készitd is atélt.** A realisztikus grafika helyett sokkal inkabb a jatékokban talalhato
kihivasra ¢és dontéshozatalokra, mas szoval a jatékmenetre koncentral. Mivel szereti az
utolso pillanatban is megvaltoztatni a jatékait, ezért inkabb a jaték grafikus motorjaban
lathat6 jeleneteket alkalmaz, mintsem elSre elkészitett szamitogépes animéciot.” Bar jo
néhany jatéka elsére gyerekesnek tlinhet, ett6l fliggetleniil ugy gondolja, hogy
korosztalytol fiiggetleniil mindenki szamara élvezetesek lehetnek alkotdsai. Ezen kiviil
mindig gondolkodik valami Ujitdson, ami ugyan aprosag, de az ilyen aprosag jocskan
javithat egy adott jaték mindségén. Ilyen példaul a mentési rendszer, amit elészor a The
Legend of Zeldaban hasznalt. Nem mellékesen, az ilyen otletek egy masik céljanak is
eleget tesznek: igyekszik minél felhasznalobaratabb cimeket 1étrehozni. A NES tehat egy
uj nézdépontot hozott el a videojatékok vilagaba, és a szamok 6ket igazoljak: 61,9 millio
eladott példanyszamot tudhat be maganak, ezzel jelenleg (2014. januar) a legjobban

teljesitd konzolok list4jan.”

A Nintendo sikere tehat toretlen maradt a harmadik generacidban, a negyedik
konzolgeneraciora azonban kihivoja akadt a Sega személyében, akik szintén japan
jatékfejlesztok voltak. Bar mar korabban is jelen voltak a piacon, a Sega Master System
alulmaradt a Nintendo gépével szemben, még ha a rivalizalas mar akkor elkezddott. Az 1y
generdciora azonban ki¢lez0dott a mezony és mindkeét fél vy géppel allt eld: a Sega a Sega
Genesisszel (vagy Sega Mega Drive, ahogyan Europaban is hivtak), a Nintendo pedig a
Super Famicommal, ami nyugaton a Super Nintendo Entertainment System nevet viselte
(roviden: SNES). Bar rajtuk kiviil voltak még mas kihivok is, a konzolhdboru
egyértelmiien a két fél kozott zajlott. Ekkor lett népszerti a Sega elsé mascotja (kabalaja)
is, Sonic, a kék siindiszn6 a Sonic The Hedgehog cimii jatékkal. A jaték stilusa nagyban

hasonlit ugyan a Mariohoz, azonban egy lényeges kiilonbség van: itt a sebesség az, ami

24

http://www.newyorker.com/reporting/2010/12/20/101220fa_fact_paumgarten - Letdltés datuma:
2014. januar 14.
25

http://iwataasks.nintendo.com/interviews/#/3ds/zelda-ocarina-of-time/4/0 - Let6ltés datuma: 2014.
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26
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dominal, mivel Sonic képes nagyon gyorsan futni, igy nekiink is az a célunk, hogy a
palyakat minél rovidebb i1d6 alatt fejezziik be, kikerlilve az elénk taruld akadalyokat.
Pontosan ez a sebesség volt az, amit a reklamjukban is hangsulyoztak: a ,Blast
Processing” miatt a Genesis joval gyorsabb, mint a konkurenciaja, a SNES.” Viszont
minden mas szempont a SNES-nek kedvezett, mivel tobb memoriaval is rendelkezett, és
hang szempontjabol egyértelmiien autentikusabb hangzasa volt a Nintendo gépének (bar a
Sega jatékoknak lett egy jellegzetes, ,,Genesises” hangzasuk). A verseny szoros volt,
hiszen a Genesisb8l 40 milli6*®, mig a Super Nintendobol 49 millié* példany kelt el

vilagszerte, ezzel egyiitt a 8. és 7. helyet megszerezve a legjobbak eladasi listajan.

A technologia azonban fejlodott, igy ujabb generdciovaltds kovetkezett. Fontos
hangsulyozni, hogy korabban mindig kazetta alapu rendszert alkalmaztak ezek a gépek, igy
a cédé, mint technika, ugrdsszertien fejlesztette az iparagat, és lehetdséget nyujtott a
haromdimenzids jatékok térhoditdsanak. Eldszor azonban a régebbi gépek bdvitésével
probalkoztak, inkabb kevesebb, mint tobb sikerrel. A Sega rengeteg kelléket kiadott a

031" ezzel meghosszabbitva a gép élettartamat, 4m ezeket nem vették, igy ez a

gépéchez
kisérlet kudarcba fulladt. A Nintendo erre hamarabb r4jétt, és nem is jelentette meg ezeket
az eszkozoket, inkabb mas vallalatoknak hagyta a lehetdséget, hogy elkészitsék sajat
geépiiket ezen a technoldgian alapulva. Két médiavallalat is vallalta ezt. Az elsé a Philips
volt és a CDI gépe®, ami az egyik legnagyobb bukésnak tekinthetd lasstisiga és a ra
megjelend rossz jatékok miatt, &m a masik egy annal igéretesebb vallalkozas volt, ami
végiil sajat konzolként jelent meg, és azonnal sikeres is lett: a Playstation.”> Bar a CD

toltési sebessége valoban lassabb volt a kazettaknal, a rendelkezésre allo hely jocskan
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karpotolta a fejlesztoket, hiszen jobb mindségben tudtak fejleszteni réa, korlatok nélkiil. A
Nintendo 64, az oriascég U1j gépe, azonban mégis maradt a kazettaknal, egyrészt a gyorsabb
toltési sebesség miatt, masrészt azonban amiatt, mert a CD-ket sokkal konnyebben lehetett
masolni, igy egyfajta masolasvédelemként is funkcionalt a kazetta. Harmadrészt pedig a
kazetta bonyolultsaga — a tervek szerint — kikiiszobolte volna a tehetségtelen alkotokat, am
ez visszafele siilt el, és még tobb rossz mindségii alkotas sziiletett, mint mas gépekre. Ezen
az se segitett, hogy korabbi partneriik, a Square Soft, akik az egyik legnépszeriibb
szerepjaték sorozatért, a Final Fantasy-ért felelnek, elpartolt t6liikk, és inkdbb a Sony
masinajat preferaltak a késobbiekben. Igy elszor fordult az el hosszi évek utan, hogy
nem a Nintendo uralta a piacot, hanem egy 0j vetélytars: 102,9 millio* eladott
példanyszammal minden idok masodik legnépszeriibb konzoljat hozta 6ssze a Sony, amit
csak a Playstation 2 dontott meg tobb, mint 150 millio* eladott géppel, ami jelenleg is
csucstartd. Ez utobbi teljesitmény koszonheté a DVD-nek, hiszen nem csak jatékok, hanem
filmek lejatszasara is alkalmassa valt a gép, igy a multi funkcionalitds miatt olyan
haztartasokba is bekertilt, ahol kordbban még nem jart konzol. A tobbi versenytars nem jart
ilyen szerencsésen: A Nintendo Gamecube joval kevesebb eladott példannyal
biiszkélkedhet, 20 milli6* eladott géppel, ismét alulmaradva a Sonyval szemben. Orém az
tiromben, hogy a kézi konzol piacot akkor is, és azoOta is toretleniil uralja, akkor a
Dreamcast volt utolsd konzoljuk, miutan kénytelenek voltak a konzolgyartasbdl teljesen
kilépni annak érdekében, hogy a cs6dot elkeriiljék. A korat messze megel6z6, de mégis

cres

Microsoft.*’

Most hol tartunk? Jelenleg épp generaciovaltason megyiink keresztiil: a PS3,
XBOX360 még aktivak, ugyanakkor mar megjelentek az 0j gépek, a PS4 és az Xbox One

34
http://images.businessweek.com/ss/06/10/game _consoles/source/11.htm - Letdltés datuma: 2014.

januar 14.
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személyében. A Nintendo a WiiU-val nem ért el olyan sikereket, mint vartak, viszont a
3DS, még ha lasst rajt utan is, hozta az elvart eredményeket. A PS4 és Xbox One hdboruja
még csak most kezdddott, a szamitogépek azonban ezuttal nincsenek elmaradva technikai
fejlettségiikben, és kérdés még, hogy a mobilplatform és az okostelefonok megvaltoztatjak-

e az ipart, és ha igen, hogyan?
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A posztmodern filozéfia

A posztmodern elsésorban a filozofiaban hasznalatos fogalom, a modern kor
utanisagot, az azt kovetd allapotot és korszakot szokéds posztmodernnek nevezni. Hogy
ennek mégis mennyi koze van a videojaték médiumanak, és hogy a kettdé hogyan

kapcsolodik 6ssze? Errdl szol ez a fejezet.

« ey

filozofus (és ezzel egyiitt: filozofiai iranyzat), annyiféle megkdzelités. Egyrészt ott van az a
nézet, mely szerint a modern kor még kordntsem ért véget, csak atalakult, és ezeknek az
atalakuldsoknak ugyan van jelentdségiik, és igazodnunk is kell hozzajuk, mértékiik
korantsem olyan radikalis, mint azt egyesek allitjak, igy nem beszélhetlink posztmodernrdl.
Ez a modernista megkdzelités. Szerintiik a hagyomanyos modernista eszmék még ma is
megalljak a helytiket: vilagunk tovédbbra is tudomany centrikus, a technikai fejlédés ma is
meghatarozo. Elég csak a mobilelektronikdra gondolnunk, illetve arra, hogy egy évtizeddel
ezeldtt hany ember rendelkezett internet-hozzaféréssel, €s hany ember rendelkezik ma. A
kor atalakulasarol beszélhetiink, annak megsziinésérdl nem: a felvilagosodastol és az ipari

forradalomtol kezdve ugyanaz a fejlddd tendencia jellemzd korunkra.

Természetesen nem a posztmodern lenne a fejezetem cime, ha ezt az iranyelvet
kovetném gondolatmenetemben. Tobb ponton is megkérddjelezném ezt a fajta
megkozelitést. Bar tény, hogy a technikai fejlddések ma is erdteljesek, hiszen csak a
videojaték médiuman beliil érdemes megnézni, hogy par évvel (mondjuk 10 évvel) ezelott
milyen grafikai teljesitménnyel rendelkezett egy-egy ilyen cim, és milyennel rendelkezik
manapsag. Viszont ha a 2-3 évvel ezeldttihez hasonlitjuk, akkor egyrészt mar csak nagyon
részleteiben taldlunk kiilonbséget €s javulast, masrészt pedig megkérddjelezziik a fejlodés
fogalmat. Tény, hogy grafikai aspektusban ez fellelhetd, de vajon igaz-e ez a videojaték
médiumanak tobbi aspektusara? Nem szimplan csak valtozéasrol beszéliink, ami nem
feltétleniil pozitiv és negativ, hanem a kettd egyiitt? Vagy elvonatkoztatva magatol a
médiumtdl: a tudoményos fejlddések valoban pozitiv vonzatiak vagy csupan valtozasok a
vilagban? Harmadrészt pedig érdemes megfigyelni azt is, hogy a tisztdn modern eszmében,
ahol a szabadsag, egyenldség és testvériség eszméje is érvényesiil(ne), ott a tudomanyos

vilagszemlélet egy altalanosan elfogadott dolog, és az emberiség javat szolgalja, nem
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egyeb célokat. Ez két ponton is megcafolhatd: egyrészt a tudomanyos, és ezzel egyiitt
materialista vilagszemlélet nem egyeduralkodd (elég csak a new age mozgalomra
gondolni), tovabba a kiilonb6z6 kutatasok nem elsésorban a fejlodést szolgaljak, hiszen
ezek hatterében erdteljes az anyagi vonzat is, €s a tamogatdok is nagyrészt olyan

projektekbe fektetnek csupan, melyek profitalnak, szo6 szerint.

Korunk mas, igy az erre érvényes igazsagok is masok. Egyaltalan: beszélhetlink-e
olyan éaltalanos igazsagokrol, melyek korunkat jellemzik, beszélhetiink-e nagy atfogd
idedkrol, gondolatokrol? Ezen az utvonalon indul el a posztmodern filozoéfia is, szemben a
tradicionalis civilizacid hitkdzponta és allandosdgra €piild rendszerével, valamint a modern
tudomanyorientalt és materialis, fejlodé eszméjével. A posztmodern filozofia sajatossaga,
hogy elvet minden altalanos érvényl igazsagot, pontosan azért, mert til sokféle és tul
komplex lett a vilag azota, hogy barmit is altalanos érvénylinek higgylink. Jean-Frangois
Lyotard, a posztmodern filozofia egyik uttérd alakja ugy hivatkozott erre, hogy az
ugynevezett metanarrativak, azaz nagy elbeszélések, melyek a régi korok sajatjai voltak,
mara érvényliket vesztették, ezeket el kell utasitani. Ha akarnank, sem tudnank ezekben
hinni, mivel a vildg olyan valtozdson ment at (hogy ez fejlédés-e, ez nem donthetd el
egyértelmiien), ami ezt lehetetlenné teszi, s6t, nem csak alakult, hanem folyamatosan
alakuloban is van. Ezt az elméletet egyértelmiien a két vilaghdbora, abbol is a masodik
befolyasolta és ihlette leginkabb, amely egy olyan sokk volt az emberiség egészére nézve,
hogy az egész addig ,.,ember 4ltal teremtett” vilagot Gjra kellett értelmezni, Ujra kellett
definidlni. Vajon beszélhetiink-e fejlédésrdl egy olyan vilagban, ahol az atombomba az
emberiség legnagyobb talalmanyai kozott van? Es vajon fejlodétt-e az ember, amikor sajat
embertarsait olyan kegyetlenséggel pusztitja el, mint ahogyan tették azt a koncentracios
taborokban? Ezutan olyan alapvetd dolgokban kezdtek el kételkedni az emberek, mint a
tudomany fejlédése és a francia forradalom eszméje (a szabadsag, egyenldség, és
testvériség). Ez jellemzd az egész posztmodernre: mindent megkérddjeleziink, minden
igazsagnak ugyanolyan joga van a bebizonyitdsra (mindnek ugyanigy bizonyitast kell
nyernie), de ami a legfontosabb: még az elismert igazsagok sem valnak daltaldnos
érvénylivé, csupan abban a kis kontextusban fogadhat6 el, igy emiatt a korabbi korokkal
szemben megndtt a bizonytalansag is, hiszen nincsen egy tdmpont, amire az életiinket
alapozhatjuk, vagy ami az allandésagot biztositand. Mivel lehetne tehat felvéltani a
metanarrativakat? Ezt a kérdést tette fel Lyotard is, aki arra a megallapitasra jutott, hogy a

nagy igazsagok helyett kis részigazsagokra, melyeknek ugyan van igazsagtartalma, de nem
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fogadhatdak el egyetemes igazsagként, tovabba egyenlék abbol a szempontbol, hogy
mindegyiknek egyenld esélye van a bebizonyitasra. Ezt az elméletet Wittgenstein
nyelvjaték-elméletére alapozva hozta Iétre, aki a nyelveket egyfajta szigetként
kategorizalta. Lyotard pontosan ugyanezt az elméletet alkalmazta a kis részigazsagoknal is:
szerinte ugyanis ugyanugy funkcionalnak, mint a nyelvek. Nincs ala-folé rendeltség,
hanem egyenlé rangliak. Valtozas jellemzd rajuk, nem fejlodés. Egyszerre léteznek,
egymastol fiiggetleniil, mégis egy rendszerben. Hiszen nem mondhatjuk azt, hogy egyik
nyelv jobb lenne a masiknal, csupan mas szabalyok érvényesek az egyikre és a masikra.
Masként fogalmazva: amiben a modern eddig hitt, vagyis az, hogy a fejlodés felé vezet
vilagunk és az emberiség utja, atalakult valtozassa, mely nem feltétlen pozitiv, s6t, nem is

kell ezt értékelniink, ha nem akarjuk.

Ez a fajta ,,negativ posztmodernizmus”, amit a kés6bbiekben tobben is kovettek, csak
az egyik irdnyzata a posztmodernnek, és ez sem egységes. Jiirgen Habermas, szintén
posztmodern gondolkodo, egy mésik megkozelitésbdl szemlélte meg ezt a problémakort.
Szerinte az, amit a legtobben posztmodernnek hivnak, valdjaban csak egy antimodern
gondolkodés. Ez a megnevezés arra enged kovetkeztetni, hogy attol, hogy szembemegylink
a modern gondolkodéassal, még nem lesziink posztmodern gondolkoddk, illetve arra is,
hogy egy adott kor utani allapot nem feltétleniil jelenti annak a teljes ellenkezdjét (még ha
ez korabban jellemzd tendencia is volt). Habermas szerint a multtal valé harc sziikséges
ugyan, am teljes mértékben megszabadulni téle nem érdemes, sét, szerinte nem is lehet.
Szerinte a nyugati gondolkodas valsagba jutott, és nem talalja a helyét, ez okozza a
»posztmodern tudathasadasat”. Ezt erdsiti, hogy Habermas mar kétfajta modernségrol
beszél: kulturalis és gazdasagi. Bar mindketténél a mozgatéerd az uj és a valtozas (ez
kolcsonds Lyotarddal, aki ezt a posztmodern tudomanyanak elemzésénél emlitette meg),
szerinte a posztmodern frusztracid és rossz kozérzet nem ujkeletli dolog (mivel kordban
tobbszor is kritizaltdk az avantgard alkotokat, hogy az ¢ hibajuk a jelenlegi allapot — 6 ezt
nevetségesnek tartotta), ennél sokkal Osszetettebb szerinte a probléma. Szerinte adott a
narrativ tudés, a hagyomanyos életiink és vildgunk, ez az, amirdl kézvetlen informacioval
¢s tudéssal rendelkeziink. A technikai racionalitds azonban tavol keriilt ettél a narrativ
tudastol, és csak kozvetve ismerjiilk meg a problémat. Az igazi gond azonban abban rejlik,
hogy maga a technikai racionalizmus sem egységes tudas, hanem kiilonboz6 részekre
oszlik, amiknek kiilon-kiilon teriiletei, szinterei, kiilon nyelve, €s kiilon perifériaja van. Ez

a harom a kovetkezd: a megismerés (az elméleti tudds, amely még tovabb bomlik a
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kiilonb6zé tudomanyagakban), a moral (a kanti gyakorlati tudas, amely az izmusokban
bomlik tovabb), és az esztétika (mely a miivészetekben bomlik tovabb). Az aprézodasok és
toredezettség miatt nem jut vissza a hagyomanyos életbe, a narrativ tudasba a technikai
racionalitas tudasa, igy kiszorul a perifériara egy-egy tudas és téma, mely miatt eltdvolodik
az életvilagbol az esztétika, a moral és a megismerés, minden, ami egykoron tdmpontot
jelentett az ember életében. A tlzott professzionalizmus és specifikdcidé miatt tortént ez: a
szakemberek ma mar egyetlen egy dologhoz értenek, de ahhoz kivaloan, és a sajatos
nyelvezet, érdeklddési kor €s tudas miatt nem parbeszédképesek ezek a szakmak, mar egy-

egy tudomanyagon beliil sem.

Ezek a fajta megkdzelitésmodok a ,,negativ posztmodern” elméleteket fedik le, am
Richard Rorty, aki a tovabbi gondolatmenet szempontjabol lesz fontos, masként vélekedett
a posztmodern fogalmardl, mondhatni, 6 képviselte a filozéfiai problémakor pozitiv
iranyat. Rorty kritizdlta mind Lyotard, mind Habermas elképzelését, viszont két fontos
elemet kiragadott beldliik: Lyotarddal egyetértett abban, hogy lejart a nagy
elbeszélések/metanarrativak kora, ezek helyett kell egy alternativat talalni; mig Habermas-
szal abban értett egyet, hogy a liberalis demokraciat meg kell tartani, mert ez a leginkabb
miik6do allamforma és ,,eszme” (de nem metanarrativa), ami mar elidegenithetetlen része a
nyugati tarsadalmaknak. Minden masban viszont elleniik megy, elsésorban Lyotardot
kritizalva, aki Rorty szerint egy tipikus szobafilozofus, és ahelyett, hogy valos
problémakkal foglalkozna, csupan elmélkedik a vilag nagy dolgairdl. Ez egyfajta birdlata a
korabeli elitista filoz6fidnak is. Rorty a racionalitast kétféle szempontbol kozeliti meg,
csoportositja. Az elsé kategoéria az elméleti racionalitds, aminek meg kell felelnie a
tudomanyos elvarasoknak (indukcid, dedukcio, konszenzus, és még sok mas). Rorty szerint
a legnagyobb baja a két korabbi elméletnek, hogy a racionalitasnak csak ezzel a fajta
megkozelitésével foglalkoztak mindketten, rdaadasul a konkluziénal mindketten wgy
tekintettek az elméleti racionalitdsra, mint egy egységes racionalitds, pedig Rorty szerint
errdl sz6 sincs. A masik fajta racionalitds a gyakorlati. A gyakorlati racionalitds az adott
térben €s idoben egy k6z0sség gyakorlatat jelenti, tovabba az emberi faj fennmaradasat és
tulélését is szolgalja. Rorty szerint a legfébb gond a korabbi posztmodern elméletekkel az
volt, hogy talsdgosan is elméleti és tudomanyos sikon kozelitették meg a problémakat, és
pont a lényegre nem keresték a vélaszt: a mindennapi €let problémadira. A gyakorlati

racionalitds lehetové teszi, hogy minden, a hétkdznapi életben hasznos és hasznélatos
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problémara megoldast talaljunk. A phronesis®® (amire, ha nagyon sarkositani akarunk, akar
azt is mondhatnank, hogy a ,,j6zan paraszti ész”), lehetévé teszi, hogy egy adott kozosség
egy térben ¢és idOben torténd gyakorlatarol beszéljlink, illetve ,,kdzos konszenzussal” az
emberi faj mindségi talélésérél. Mit is jelent ez pontosan? Azt, hogy fogadjuk el, a kis
elbeszélések nem-egyetemes igazsagat, viszont legyiink toleransak ezekkel szemben, még
akkor is, ha az altaluk képviselt részigazsag szdmunkra nem kedvezd. Mert ,,j6zan paraszti
¢ésszel” belathatod, hogy nincs értelme az egymas erdszakos gydzkodésének és az (6n)
pusztitasnak. Ami egy adott kozdsségen beliil miikodik, az nem biztos, hogy egy masikban

is fog, viszont a kis kdzosségre se erdltessiik ra a ,,nagyobb” akaratat.

Rorty fontosnak tartja tovabba az igynevezett posztmodern burzsod liberalizmust. Az
ugyanezen cimet viseld irdsdban Lyotardot kritizdlja, mivel az értelmiség akkortajt
szeretett kivonulni a tarsadalombol, amivel nincs kiilondsebb gond, de a kiviilalloként vald
prédikalassal mar annal inkabb. Raadasul Rorty megjegyzi, hogy a kivonuldsban semmi
posztmodern nincs, ez mar kordbban is jellemz6 volt, rdadasul nem csak az értelmiség
sajatossaga, hanem a banyaszok is kivonultak, ahogyan ¢ fogalmazott. Maga a fogalom a
hegelianus és kantianus elméletek Osszegzésébdl ered, bizonyos elemeket megtartva
egyfajta pragmatistaként, de tamfalak nélkiil. Posztmodern, mert nincs sziikség elméleti
tamfalakra, a gyakorlati racionalizmussal belathato, ,,j0zan ésszel”, hogy erre szlikség van.
Burzsoa, mert torténelmi és gazdasagi feltételekhez kotottek. Liberalis, mert reményeket
fogalmaz meg, egészen pontosan a masok megismerésének igényét. A tolerancia itt is
szerepet jatszik: a masokkal valo megismerésnél c¢l lehet ugyan, hogy megismertessiik a
mi kultarankat masokkal, de sosem lehet elsddleges cél az, hogy rderészakoljuk a mi
igazsagunkat a madsikra, hiszen mar nem létezik az egy igazsdg. A masokkal vald
diskurzusbol cél a tanulas is, hatha tanulunk olyat, ami szamunkra is hasznos. Az én
vélekedések ¢és vagyak halozataként milkodik ebben a posztmodern korban. A masik
fogalom, ami a Rorty-féle posztmodernizmusban elengedhetetlen, az a ,,kozmopolitizmus
emancipacié nélkiil”. Ez annyit tesz, hogy egy kozmopolita posztmodern polgarnak
elengedhetetlen célja és feladata a masokkal vald hasznos i1d6toltés, tovabba torekszik arra,
hogy a liberalis demokraciat kiterjessze, am mindezt erdszak nélkiil. Tiszteli a mas

polgarok kulturdjat, sot, igyekszik beldle tanulni, hiszen tudja, hogy nem ez az egyetlen
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Phronesis: eleinte tudas és bolcsesség, a késSbbiekben (kiilénésen a posztmodern filozéfiaban) eggyé
vélt a jelentése a ,praktikus bolcsességgel” és , praktikus tudassal”.
http://dictionary.reference.com/browse/phronesis - let6ltés datuma: 2014. marcius 17.
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igazsdg, amiben ¢ ¢l, igy a parbeszédek kolcsondsen hasznosak mindkét fél szamadra,
amennyiben az a tolerancia nevében zajlik. Mivel nem bizonyithatd, és nem kizarélagos
az, amiben 0 ¢l, amit 6 tud, ezért csak hinni lehet abban, hogy ez j6, és bemutatni azt,
ahogyan mi ¢éliink, és példaval el6l jarni. A remény gondolatmenetének egyetlen modern
eleme (és miért is ne lehetne modern elem benne, hiszen nem antimodern, hanem
posztmodern filozo6fia), hogy a szenvedést és a jolétet lehet ndvelni, és ezt minél szélesebb

korben kiterjeszteni, minél tobb embernek.
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A posztmodern miivészet

Az el6z0 fejezetben a posztmodern alapjai és a posztmodern filozoéfia kiilonb6zo
diszciplinai keriiltek tisztazasra, ugyanis a késobbi eszmefuttatasok erdteljesen fognak a
posztmodern filozofiai alapokra épiilni, elsésorban Rorty gondolatmenetére, igy
elengedhetetlen volt az ¢ elméletének tisztazasa, ahhoz pedig, hogy az 6 elmélete vilagos
legyen, Lyotard ¢és Habermas gondolatmenetét is ki kellett bontani. Tovabba a
késdbbiekben el6fordulhatnak olyan alapfogalmak is, melyek a posztmodern filozofia
sajatossagai, csak erre a témara vonatkoztatva, igy ezek ismertetése is indokoltta tette a
posztmodern filozofia kibontasat. A tovabbiakban azonban egy egészen mas aspektusbol,
sokkal hétkoznapibb perspektivabodl lesz megvizsgalva a problémakdr, melynek ugyan van
koze a posztmodernhez, de a filozofidhoz kevésbé: a tomegkultira €s magas kultara
kérdéskorébdl, melyhez szorosan dsszefonodik a miivészet és miivésziség kérdéskore is,

igy egy 1épéssel kozelebb keriilve az alapproblémahoz.

Néhany fogalom tisztdzdsdhoz sziikséges Walter Benjamin munkdassagat is
bemutatnom. Az 0 irasa elsdsorban a tomegkultaraval foglalkozik, és azt vizsgalja, hogy
vajon mennyiben tér el a posztmodern tomegkultira a magas kulturatol, és hogy ez milyen
hatassal van a filmre. El6szor is a reprodukcid kérdésével foglalkozott, és hogy attol, hogy
valami reprodukcio-e, lehet-e miivészet. A valasz igen, viszont vannak olyan esetek, mikor
a mivészetben valamit nem reprodukdlunk, hanem maésolunk. Példanak hozza a
szobraszatot: eldszor egy szobor késziilt el, az eredeti, majd a késobbi korok, kiillonb6zd
okoknal fogva, lemasoltak az eredetit 1jbol és Ujbol. A masoléds soran elvesziti azt, amit
Walter Benjamin ,,itt és most”-nak hiv, az egyéni sajatossagat, valamint a valddisaga is
csokken minden egyes masolas soran. Elvesziti tradiciondlis gyokereit a masolat, €s
kiszakad abbol a kdzegbdl, ahova eredetileg késziilt (szemben az eredetivel, mely tovabbra
is magaban hordozza ezeket a jegyeket). Theodor Adorno, és Max Horkheimer, bar
munkdassagukat egyértelmiien Walter Benjaminra alapoztak, mégis kozelebb allnak
Lyotardhoz. Ok az ellentétes nézetet képviselték: szerintiik a tomegkultira csakis
kiszolgalo lehet, és profitorientalt. Ezzel szemben Walter Benjamin munkassaga ravilagit
pont az ellenkezdjére: a magas kultura elitista hozzaallasa miatt, bar egy sziikebb réteghez
sz6l, de ugyanugy valhat kiszolgalova egy-egy alkotas, mig a tomegkultura is rendelkezhet

miivészi értékkel. Azt is elhinti a szerzd, hogy egyes alkotasoknal mar olyan nagy az
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atmenet, hogy nem lehet egyértelmiien eldonteni, hogy melyik kultira része az adott

mivészeti alkotas.

Most, hogy tisztazva lettek a fogalmak, ideje ezt a kiszemelt médiumra értelmezni.
Vajon a videojaték lehet-e miivészet? Ehhez elsére meg kell vizsgalnunk Habermas
allitasat, miszerint a kultura toredezettsége miatt nem lehet egyértelmiien eldonteni, hogy
mi szamit miivészetnek, kikeriilt az emberek mindennapi ¢életébdl. Ez valdban igy van: az
atlagembernek mara értelmezhetetlen az a fajta mivészet és elitizmus (mar-mar
sznobizmus), amikor egy hétkoznapi, vagy annak tind targy van muzeumban vagy
galéridban kidllitva, és kel el szdzezrekért és milliokért. Ez nem csak az atlagember, de
lassan a hagyomanyos képzémiivészetet partolok szdmara is érthetetlen, igy a szintere a
hagyomanyos miivészetnek mar csak egy nagyon sziik és nagyon zart kor szamara maradt
elérhetd. Ha ezt a gondolatmenetet kovetjiik, akkor a miivészetre vald igény (mivel az
igény tovabbra is megvan rd, hiszen az emberiség torténelmével egyidds a miivészet)
tovabbra is megmarad, csak atalakul. Ennek lehet egy alternativaja, hogy az ember sajat
otthonaba keriil at (hiszen a posztmodern ember legtdbb idejét zart terekben tolti, nem
nyilvanos tereken), igy az egyilk ) mivészet lehet a videojatek. Tény, hogy a
hagyomanyos miivészettdl tavol all, mar csak a médium sajatossagai miatt is, viszont a
film, mely technikai szempontbol igen hasonld (sok mas szempontbdl viszont teljesen
ellentéte a videojatéknak), €és a mozi mégis képes volt maganak kivivni a miivészeti
statuszt. Természetesen nem minden film (igy nem minden jaték) valik azonnal
miivészetté. Tehat fontos elkiiloniteni a szorakoztatisra és miivészi célokra késziilt
alkotasokat, igy automatikusan nem legitimalddik egy-egy alkotés, viszont egy csoport,
akik hozzaértéek, mitkkedveldk, legitimalhatjadk. Természetesen a rekredcids probléma is
elokeriil, viszont mivel eleve héazi gyartasra késziilnek a jatékok (kivétel az arkad
jatékgépek és bemutatddarabok), ezért madasolasrdl nem  beszélhetiink, csak

sokszorositasrol.

Viszont tegyiik fel, hogy nem legitimalhatd ilyen egyszerlien a médium. Szamos
kérdés €s probléma miatt gy adodik, hogy nem fogadja be a kdnon, vagy egyszeriien csak
— posztmodern okokra hivatkozva — nem tekinthet6 altalanos miivészetnek. Ez is
elfogadhato indoklas. Am ha nem altalanos szempontbél nézziik, és a posztmodern eszmét
tartjuk szem el6tt, akkor meg kell allapodnunk abban, hogy nincsenek altalanos igazsagok
(igy nem tudjuk altaldnosan bebizonyitani sem egyik, sem masik alkotdsrol, hogy az

mindenki szdmara miivészet — mindig lenne valaki, aki szamara nem az), igy maradnak a
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kis részigazsdgok. Nyelvjatékok kozott masirozva kiilonbozd miivészet-toredékeket
talalnank csupan, melyek mind bebizonyitasra varnak. En, mint rortidnus posztmodern
gondolkodo, parbeszédképes lennék egy esetleg mas nézetet valloval, még akkor is, ha
reménykedem benne, hogy sikeriil meggy6zni a sajat igazamrdl a vitapartnert, am a
parbeszédet tovabbra is a tolerancia nevében teszem. Igy elfogadom, hogy az egyik
embernek ez, mig a masik embernek az szamit miivészetnek. Mit is jelent ez pontosan?
Azt, hogy nem legitimalhat6 altalanosan egy adott médium, am egyének vagy kozdsségek
legitimalhatjak azt, igy eljutva ugyanarra a kovetkeztetésre, mint az el6z6 bekezdésben. A
kettd6 kozott a kiilonbség csupan az, hogy mig az egyik kénon alapon elfogadott
(mondhatni: modernista miivészet), a masik a tolerancia, és egymas véleményét
figyelembe véve valt miivészetté, de nem mindenki, csak egy ko6zOsség szédmara

(posztmodern miivészet).

Fontos még megemliteni Herbert J. Gans vizsgalodasat, ami a népszerli kultararol, és
annak sztereotipiairdl szolt. A négy legfontosabb, a tomegkulturat ért kritikdt vizsgélta
meg, ¢s ezeket probalta cafolni. Az elsé pont szerint a népszerti kultira alkotdsai negativ
jellegliek, ami annyit tesz, hogy a népszerti kultira alkotasai csakis a profitrél szoélnak,
haszonra torekvd vallalkozok allitjdk elé a tomegnek, a mindségre nem torekedve. Ezt
cafolando, hogy a tomegkultira, szemben a magas kultaraval, képes a kiilonbozd kultirak
¢és csoportok kozotti parbeszédre, igy tobb réteghez tudja eljuttatni azt az iizenetet, ami
célja — mert van neki lizenete, még ha nem is ez a prioritdsa. A népszerii kultira alkotasaira
jellemzd, hogy minél egyszeriibb modon, minél nagyobb kozonség szdmara kozvetiti az
alkotast, ami azonban mindenképpen torekszik ugyaniugy a katartikus érzés kivaltasara,
mint a magas kultira médiumai. A kiilonb6z6 szocialis és pszichologiai problémak
ugyanugy elOkeriilnek ezekben a miivekben, sot, talan hangsulyosabban, mint egy-egy
elitista munkaban. Arr6l nem is beszélve, hogy maguk a miifaji sajatossagok segitik a
befogadast és az alkotast, igy ezek az iizenet nagyobb kozonséghez vald eljuttatisat
szolgaljak. Természetesen ez nem jelent automatikus legitimacidt, viszont a legitimacid
ezaltal lehetségessé valik. Masodik kritika, ami a tomegkulturat érte, az, hogy a népszer
kultira negativ hatdssal van a magas kultardra. Ez sem olyan egyértelmii, mint az elsére
tlinik: rengeteg toposz, sot, miifaji sajatossdg vagy elem (gondoljunk csak a fantasyre és
annak vilagara), mely eleinte 1ildoz6tt volt az elit kultira rajongdinak, késObb részeséve
valt ennek a kultirkornek is. Raadasul ez nem feltétlentil annyira egyoldalt, mint azt

hangoztatjak, hiszen a magas kultarabdl is keriilnek 4t toposzok és motivumok a népszeri
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kultardba. A harmadik ¢és negyedik kritika szerint a népszeri kultira negativ hatast
gyakorol kozonségére, valamint a tarsadalom egészére. Elobbi a kisebb csoportokat és
egyéneket vizsgalja, mig utobbi az egész tarsadalomra és orszadgokra tartja veszélyesnek a
magas kultarat. Példaként felhozhat6 lenne, hogy eldbbinél az akcidfilmek negativ €let- és
példaképet allitanak fel a fiatal, befolydsolhatdo elmék elé, igy fenndll a manipulacid
veszélye, mig utobbi pedig a totalitarius diktatardk eszkozeként tekinti a népszerti kultara
altal preferalt médiumokat és alkotdsokat. A helyzet azonban egyiknél sem olyan egyszert,
mint azt elsére gondolnank: a propaganda és manipulécié korantsem olyan erdteljes, mint
azt Adorno ¢és Horkheimer gondoltdk. Bar tény, hogy bizonyos emberekbdl agressziv
viselkedést, valamint véleményformalast érnek el ezek az alkotdsok, azt fontos
hangstlyozni, hogy ehhez mindenféleképpen kell egy igynevezett fiiggd hajlam, vagyis az
arra valo fogékonysag, hogy valakinek a véleménye befolyasolhatd legyen. Gondoljunk
csak a politikai kampanyolasra: ha valaki egyértelmtien az egyik taborhoz tartozik, csak a
kampany miatt nem fog atkeriilni a masikhoz. Azok azonban, akik nem rendelkeznek
szilard vilagnézettel, vagy személyiségiik konnyedén befolyasolhato, ket konnyebb lesz
atcsédbitani az adott oldalhoz. Valdjdban a politikai kampany pontosan errdl is szol, hogy a
bizonytalan szavazokat magukhoz csabitsak, igy novelve szavazotaborukat. Atforditva ezt
a harmadik és negyedik kritikara: csak abban az esetben miikodik a diktatira eszkoze, €s
csak abban az esetben lesz agressziv, iszakos, fiiggd az illetd a tomegkultira alkotasaitol,
ha mar megvan ra a hajlama. Ebben az esetben viszont ez is csak egy a sok indikator koziil,
ami kivalthatja ezt a fajta ingert, és barmi mas kivélthatna beldle. Ez nem az adott
alkotasban van benne, hanem az erre fogékony emberben. A Gans-i kritikdk cafolatai majd
a késébbiek soran keriilnek indoklasra és pontositasra, specifikusan a videojaték médiuman

at vizsgalva.

Természetesen ez nem jelenti azt, hogy minden miivészet lenne, hiszen kiilonb6zd
kritériumoknak kell megfelelnie. Egyrészt sziikség van a mar emlitett kozdsségre: ha nincs
egy kis csoport, akik miivészetként fogadjak el, pusztan csak rajongok, mitkedveldk, akkor
vita hijan nem tekinthetjiik miivészeti alkotdsnak. A helyzet az, hogy nagyon sokéig nem
volt ilyen ko6zosség, ez csak az utdbbi évek vivmanya és valtozasa. A madsik pedig a
nyelvjaték-problematika: az egyenrangisdg nem egyenlOséget jelent, csupan esélyt a
legitimaciora. Ez ebben a problémakdrben annyit tesz, hogy nem lesz minden miivészet
egyenrangu csak azért, mert all mogotte egy k6zosség, csupan egyenld esélyt kapnak arra,

hogy bizonyithatova valjon az, hogy marpedig az adott médium miivészet. Harmadrészt
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pedig, személyes véleményem szerint, akkor valik igazén egy alkotas (és akar a médium)
mivészetté, ha az alkoté a szubjektiv valosaganak abrézolasat teremti meg. Tehat nem
lehet miivészet, ha nincs egy alkoto (vagy alkotok), akinek a kézjegyét viseli az alkotas (ez
leginkdbb a szerzd6i filmekre hasonlitdé vonds); nem tartalmazza az alkotd véleményét, a
szubjektum nem szerepel, hidnyzik; valamint nem alkotéfolyamatr6l van szd. Ez utdbbit
azért tartom fontosnak emliteni, mert vannak bizonyos kanonizalt miivészetek, melyek
létjogosultsdga ez alapjan megkérddjelezhetd (pl. az avantgard mozgalom, ami —
hangsulyozom: szerintem — sokkal inkabb egy politikai allasfoglalds, mintsem miivészeti
iranyzat), ellenben a kevésbé elfogadott, mar-mar iildozott miivészetek mégis inkabb

hordozzak magukon a klasszikus miivészet jegyeit.
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A videojaték, mint miivészet

Ha elfogadjuk azt a tényt, hogy létezik olyan videojaték (vagy jatékok), melyek
ennek vagy ezeknek az alkotasoknak? A kérdés megvalaszolasa nem olyan egyszer:
ahogy haladunk a szerz6i (auteur®) irany felé, ugy valik egyre egyénibbé a megjelenités és
az eszkoztar, amit hasznalnak (illetve maga a jatékmenet is), viszont sok ilyen stilusi

alkotas egymas mell¢ allitasa és Osszehasonlitdsa nehézkes ligy.

Mint azt mar kordbban emlitettem, sokan a videojatékot a filmmel vetik 0ssze, nem
véletleniil: nagyon hasonld strukturan alapul mindkettd. Eleinte mind a kettét szorakoztatas
céljara talaltak ki, és mai napig is ez dominal mindkét médiumnal, raaddsul modszereikben
is nagyon hasonléak. Mindkettd torténetet mondd el (rdadasul mindkettonél irnak
forgatokonyvet), mindkettonél fontos a latvany, a zenei alafestés ugyanugy jelen van
mindketténél, am a jaték elénye az interaktivitas, hogy mi magunk valunk részesévé ennek
az élménynek és hangulatnak. Arrél nem is beszélve, hogy a szocialis kapcsolatok egy
teljesen 1) formdjat hozta el nekiink ez a médium, egy teljesen 1) kommunikdcios
modszerrel egyetemben: a multiplayer* jatékokat. Az olyan videojatékok, melyek
miivészeti alkotasoknak tekinthetdk (vagy legalabbis feltételezziik roluk), tobb hasonld
aspektussal is rendelkeznek. Mi kiilonbozteti meg tehat a videojatékot a filmtdl? Az
emlitett interaktivitas az elsszdmu szempont, mely nem csak azt jelenti, hogy a fészerepld
én vagyok, én irdnyitom az adott karaktert. Az interaktivitds része a valasztdsok
fontossaga: a vilag sokkal mélyebb, és nyitottabb, mint barmelyik filmnél, vagy akar
sorozatnal, még akkor is, ha lineéris a jatékmenet, de az ugynevezett open world*, azaz
nyilt vilagh jatékokra ez teljes mértékben igaz. Azt, hogy mit akarok megtekinteni, milyen
sorrendben, ram szabja a jaték. Ezen kiviil vannak olyan cimek, melyeknél a dontéseknek

1S nagyon fontos szerepe van: nem egy torténetkozponti jatéknal (elsOsorban a
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szerepjatékoknal) valaszthatunk, hogy milyen irdnyba fejlodjon tovabb a karakteriink, és ez
nem pusztan a statisztikakat és jatékmenetbeli dolgokat jelenti, hanem a moralis fejlodését
¢és valtozasat is, illetve hogy ez milyen hatdssal van a torténetre. Ez a fajta torténetvezetés
¢s karakterfejlodés teljesen idegen a filmes megvalositastol, soét, egy teljesen ujfajta
megkozelitése ez a miivészetnek. Miért is? Mert a miivészet altalaban tisztan elkiilonithetd
volt alkotdra/eléadora és befogadora, mely felosztasnal az elébbi egyértelmiien aktiv, a
masik passziv szerepet toltott be. A zeneszerzd, majd a zenekar és a hallgatosag esetében a
zeneszerzO €s a zenészek azok, akik ténylegesen részei a miivészeti folyamatnak (bar az
alkoto- és eldado-miivészet két kiilon kategoria), a befogadé adhat ugyan egyfajta
értelmezést, a mivészi folyamatbol kiesik. A videojatéknal egészen mas a helyzet: az
interakcid sajatossdga miatt részesévé valik az alkot6i folyamatnak, hiszen a jaték eleve
csak az alkotas révén tud megelevenedni és teljes értékiivé valni. Masként fogalmazva: ha
csak nézziik azt, hogy valaki mas jatszik helyettiink, legyen az egy (internetes) vided, vagy
akar €élében ugyanez, akkor elveszitjik a jaték legfontosabb aspektusat, a jatékmenetet.
Kirekesztédiink azaltal, hogy egy fontos elemet nem mi irdnyitunk. Pedig, mint ahogyan

azt a késObbiekben latni is fogjuk, nagyon is fontos eleme a jatékmenet egy videojatéknak.

Mi minden szdmit még, illetve mi minden tehet miivészetté egy videojatékot? Egyrészt
ott vannak a mar emlitett filmes eszkozok: a latvany és esztétikai elemek egyértelmiien a
film médiuméhoz hasonlitanak leginkabb, az audiovizualis és mozgoképes megoldasok
leginkabb arra emlékeztetik még azokat is, akik nem jaratosak ebben a médiumban.
Tovéabbi hasonlésdg még a mozgoképes médiummal, hogy itt is megjelentek a szerzoi
elméletek: par éve jelentek meg azok az emberek, akik sajat stilust alakitottak ki. Mind a
grafikai/esztétikai szintéren, mind hangeffektek szempontjabol, mind torténetmesélés
alapjan, ugyanakkor kiilon érdekesség, hogy ezek a védjegyek még a jatékmenetben is
fellelhetéek, az altal, hogy tudjuk, mik a célok a jatékban, milyen miifaji sajatossagai
vannak (mar ha vannak), milyen karaktereket iranyitunk, és a tobbi. Ezekrdl a
személyekrdl késobb részletesen is lesz sz6, mikor egy-egy jaték elemzésén keresztiil lesz

bemutatva az itt vazolt elmélet.

Latjuk tehat, hogy hasonlit is a filmre, és nem is a videojaték. De mibdl merit még ez a
médium? Rokonsagot mutat még a zenével is. Es itt most nem az alafestd zenérél beszélek
(legyen az diegetikus, vagy nondiegetikus), hanem arrdl, hogy egy jatékban a zenének

lehet dinamikaja. Legjobb példa erre a kevésbé miivészi, am annal szorakoztatobb Guitar
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Hero* sorozat, ahol a jaték célja az, hogy egy gitar-kontroller segitségével a képernyén
megjelend szinekre az azonos szinii gombot megnyomva hozzuk elé a hangot. Azon feliil,
hogy ezzel szimuldlta a zenélés élményét, még az interakcidt is okosan kihasznalta. Am
egyértelmii, hogy nem beszélhetiink itt filmes megoldasokrol, hiszen nem a
torténetmesélés, vagy az esztétikai vizudlis élmény az, ami itt dominal. Itt szintisztdn a
zene az, ami megjelenik, a zenélés el6adoi folyamata. Hasonloak a ritmusjatékok is, bar ott
a zene ¢s tanc kettdssége mar egylitt jelenik meg azaltal, hogy megfeleld
ritmuskombinacidt hozunk eld az adott zenére. De nehogy azt higgyiik, hogy ez csak
kimondottan a zenei specifikus jatékokra igaz. Ott van példaul a Killer Instinct”, mely egy
verekedds jaték (fighting game), melynek elsé latasra semmi kdze nincsen a zenéhez.
Azonban ez nem teljesen igy van: a jaték zenéje dinamikus, ami azt jelenti, hogy
folyamatosan valtozik az adott helyzet fliggvényében. A kétfordulds meccseknél minden
masodik forduléban kap egy plusz szélamot az adott taktus, vagy varialodik annyit, hogy
azért felismerheto legyen, de mégis lehessen érezni, hogy valami mas benne. Ezen kiviil
még harom esetben jelenik meg a zene valtozasa: amikor fél percig nem csinal semmit a
harc egyik résztvevdje sem, akkor lenyugszik a zene, és atmegy teljesen masmilyen
dallamba is akar (tobbségében a franchise el6z6 részeinek betétei hallhatéak ilyenkor).
Masodszor pedig amikor az egyik karakternek mar nagyon kevés életereje maradt, és
megjelenik a képerny6n a vesz€lyt jelzé danger felirat is, akkor azt az érzést, hogy most
baj van, a zene is visszaadja. A harmadik pedig a legspecidlisabb: ezt akkor lehet el6hozni,
ha ellenfellink mar kitités-kozeli allapotban van, és mi bevisziink egy kiilonleges tamadast,
aminek segitségével egy hosszll tamadaskombinaciot visziink be. Ebben az esetben a zene
elhallgat, és a tAmadasunknak megfeleléen kiilonb6zd hang- és zenei effektek kovetik le
azt, ami a képerny6n zajlik. A Mickey Mousing™ egy specidlis fajtaja ez, ami leginkabb a
mar emlitett ritmus- és zenei jatékokhoz hasonlithat, hiszen egy az egyben lekdveti a zene
a képernydn latottakat. Am egy lényeges eltérés mégis van a filmes és jatékban 1évé
lekovetés kozott: az, hogy mi hozzuk be a megfeleld kombinacidt, igy nem a filmes

eseményt, hanem minket kovet le a zene, hasonloan a zenéléshez, vagy akar a tanchoz.
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Mik voltak még hatdssal erre a médiumra, milyen hatasok fedezhetéek fel benne? A
képzo €s alkotdmiivészetek erdteljes hatassal voltak rd. Nemcsak a jatékban 1évé modellek
azok, amik ezt tantsitjak, hanem azok az elemek is, melyek az interaktivitast egy 0j szintre
emelik. A LittleBigPlanet* cimii széridban példaul lehetéségiink van nekiink is sajat
karakterek mellett sajat palyakat is késziteni, belekostolva igy a jatékfejlesztés 6romeibe,
de ezen tul még meg is oszthatjuk ezeket az elkésziilt miveket, illetve masokét is
kiprobalhatjuk, értékelhetjiik. A mar korabban emlitett multiplayer igy egy 0j szintre
emelkedett, emellett még alkotd tevékenységnek is hddolhatunk, hasonl6an, mint mikor
valaki kerdmiaval vagy szobraszattal foglalkozik. Aztdn ott van még az irodalom, és itt
most nem az epikarol beszélek: bizony a dramai elemek sokkal inkébb kibontakozhatnak,
jobban, mint ahogyan azt egy film vagy sorozat (vagy akar a szinhaz) képes abrazolni,
hiszen elejétol végéig ismerhetiink meg emberi sorsokat, raadasul jobban egyiitt is érziink
veliik, dontéseink révén. Am ami az igazan kiilonleges, hogy a lirat is sikeriilt &temelnie, és
olyan szimbolumrendszert létrehoznia, melyre talan film még nem volt képes. Errdl a
kovetkezo fejezetekben fogok részletesen beszélni, mikor konkrét példakon keresztiil lesz

bemutatva nem csak az elmélet, de egy-két alkotas is.

Amit még fontosnak tartok megvizsgalni, azok a Gans éaltal felvetett pontok, melyek a
tomegkultarat kritizaljdk, és ezek a kérdések ugyantgy felvethetdek a videojaték ¢€s a
miivészet kapcsan. A videojaték vajon karos-e a miivészetre, akar elfogadjuk, hogy azza
akar valni, akdr nem? Hiszen nem egy emberben azok a sztereotipidk élnek, miszerint a
videojaték pusztan ipardg, amit lizletemberek profitszerzés reményében iznek, valamint
csoportokra €és egész tarsadalmakra lehet rossz hatéssal (példdul a videojaték és az
agresszio kérdése). Az elso kritika, mely szerint a videojaték pusztan iparag, részben igaz,
részben nem. Két céfolat is van erre: egyrészt maguk a nagyobb fejlesztdcsapatok sem
homogén kozosséget alkotnak, hanem vannak olyanok, akik keriilik a hagyomanyos utat és
kimondottan kisérletez6 kedviiek, vagy legalabbis szakitanak a konvenciokkal. A Rockstar
Games* egyértelmiien ilyen, hiszen polgarpukkaszto, ironikus, mar-mar groteszk és
botranyos alkotasaik ellenére is rendelkeznek mondanivaloval, melyre a legjobb példa a

Red Dead Redemption*, mely eltér a korabbi alkotdsoktol, és egy sokkal komorabb és
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komolyabb vildgot abrazol, rdadasul szakitva a kortars kornyezettel, ezuttal a vadnyugat
vilagat abrazolja, és olyan foszereplével, akivel nem lehet nem egyiitt érezni. Masodsoron
pedig a videojaték-ipar sem csak a nagyvallalatokbol all, egyre tobb a fiiggetlen (indie*)
fejlesztOcsapat, akik minimalis tdmogatassal, vagy teljesen Onerébdl készitenek el egy
jatékot. Az ilyen tipusu alkotasok sokkal kisérletezObbek, am kevesebb-tobb szabalyt
betartanak, amit a nagyobb cégek is. Viszont itt meriil fel elészor az a kérdés, amire a
kovetkezd bekezdésnek a végén viladgitanék ra: vajon hol kezdddik a magas kultura és a
tomegkultura a jatékfejlesztésen beliil? Vagy beszélhetiink-e egyaltalan egyikrél és

masikrol?

Masodik kritika, mely szerint a miivészetre rossz hatassal van a videojaték. Ezt
cafolandd, hogy rengeteg diz4jn, ami eredetileg jatékhoz késziilt, késébb tobb
festdmiivészt ihlet meg arra, hogy tisztelegve a széria eldtt, készitsenek el jaték ihlette
portrékat (fan art-okat), melyek mindsége a klasszikus alkotasokéval vetekszik. Ez
ugyanugy igaz a zenére, nem egy jatékzenét adnak el szeretettel filharmonikus zenekarok
egyedi ¢és nagyszerli hangzasvilaguk miatt. A harmadik és negyedik kritika pedig
egyértelmilen egy hamis sztereotipidra épiil, és ugyantigy cafolhatd, ahogyan azt Gans tette
a magas kultura kapcsan: a hajlam, hogy a videojaték agresszivva teszi a jatékost, nem a
jaték, hanem a jatékos hibaja. Ezt az agressziot kivalhatnd akarmi, a filmtol kezdve egy
egyszerll parbeszéden at szinte minden. Propagandardl pedig nem is beszélhetiink, az
interakcid 1évén ellehetetleniil ez a fajta funkcid, mivel az alkotd-befogadd hagyomanyos
modellje megsziinik a meédium sajatossagai altal. Viszont fontos még egy témat
megemliteniink: a magas kultra, vagy a tomegkultura részét képezi? Ez a megallapitas
nem egyszerl, még akkor sem, ha elfogadjuk azt az allaspontot, hogy a videojaték lehet
miivészet. A késObbi példak egytdl egyig inkabb egy sziik kort gydztek meg, mintsem az
altalanos jatékos tarsadalmat mindségiikrél és mondanivalojukrol, és a diskurzus és
legitimacio alapjan ez a fajta sziik kor megfeleltethetd az elit koroknek, melyek funkcidja
azonos, csupan a szintér alakult at. Az ilizenet, a szerzdiség, a szimbdolumrendszer, a
kiilonb6z6 médiumokbdl valo épitkezés, mégis a teljesen sajatos megoldasok, illetve maga
a mivészi definicid, mely szerint a harmoniara €s alkotasra, valamint szubjektiv vilag

megismertetésére szolgal, jellemzdek. Ez alapjan nyugodtan ra lehetne mondani ezekre a
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cimekre, hogy igenis a magas kultura részét képezik. Viszont maga a videojaték ettél nem
lesz legitim elit miivészet, s6t, tovabbra is ott van annak az esélye, hogy a szerz6i iranyelv
eltorpiil az ipari termelés arnyékaban. Viszont a tovabbi posztmodern miivészeteket
tekintve (a régi, de atalakult, valamint j mlvészeteket egyarant) azt a tendenciat latjuk,
hogy nem olyan egyértelmii a kategorizalds, és borderline, azaz két kategoria kozotti
alkotasokrol beszéliink tobbségében. Aki akarja, keriili az értelmezést, és csupan a
szorakoztatasra koncentral, aki pedig elemz06 aspektusbol vizsgalja ezeket a miiveket, 6 is
megtalalja a szadmara kedvezo értelmezést. Ebben az esetben tehat a videojaték maga is két
vilag kozott lebeg: ott van a szorakoztatds aspektusa, mely egyértelmiien arra hivatott,
hogy csupan egy iparag termékérdl beszéliink, ugyanakkor egyre tobb €s tobb az olyan md,
mely mélyebb értelmezéssel, kategorizalassal és tartalommal rendelkezik, legyen az a
torténet, az érzelem, amit kivalt, vagy a bonyolult szimbélumrendszer, ami indokoltta teszi
az elemzést. Azt is mondhatnank akar: a videojaték a legékesebb példaja arra, hogy a
posztmodernben megsziint a magas és tomegkultira 6sszehasonlitdsanak 1étjogosultsaga, a
kérdés pedig csupan az, hogy lehet-e miivészet az adott médium. Ennek a legitimacidja
pedig egy kozds cselekvés, mégis egyéni: mindenkinek sajat maganak kell eldontenie,
hogy az 6 kanonjaba belefér-e. Hiszen posztmodern korrol 1évén sz6, mar megsziint az a
fajta altalanos érvényli igazsagok halmaza, melyrdl egyértelmiien el tudjuk donteni, hogy
mindenki szamara egyenld mértékben igazak. A miivészettel pontosan ez tortént: egyéni
miivészetek jottek létre, melyek még akkor sem egyértelmiien legitimalhatok, ha azt egy
kisebb-nagyobb csoport a magaénak érzi. Masként fogalmazva: az, hogy én meggy6zzek
barkit is arr6l, hogy a videojaték miivészet, csupan egy cé€l lehet, a kommunikécio €s vita
szolhat errdl, de ezt a tolerancia nevében kell tennem, semmiképpen sem erdszakkal, és el
kell fogadnom azt az allaspontot, ha valaki szerint nem az. Mert szamomra is 1étezik olyan,
melyre sokan mondjak azt, hogy miivészet, én pedig nem tartom annak, barmekkora

kozosség is allitja ennek az ellenkezdjét. Mert errdl szol a posztmodern.
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A videojaték és a film — Beyond: Two Souls

Bar a korabbi fejezetekben nem egyszer arrol beszéltem, hogy eltéré modon hasznalja
a torténetmesélés eszkozeit a videojaték és a film, az alabbi alkotas, a Beyond: Two Souls a
két médium hatdran mozog. Lehetne akér interaktiv filmként, vagy filmes jatékként is

nevezni, de hogy melyik is pontosan, arr6l késobb beszélnék.

Elétte roviden magarol a jatékrol szolnék par szot. A Quantic Dream altal fejlesztett
cim 2013. oktober 11.-én jelent meg Eurdpéaban, kizarolag Playstation 3-ra.* Miifaji
besorolés szerint az interaktiv drama ¢€s akcid-kalandjaték kategoéridkba csoportosithato. A
jatékot a fejlesztocsapat feje, David Cage irta és rendezte egyarant — ez utobbit azért fontos
hangstlyozni, mert 6 azon kevés emberek egyike a videojaték-iparban, akik a szerzdi és
miifaji rendezés ¢€s alkotas hataran mozognak. A torténet els6szamu fészerepldje Jodie
Holmes, akit Ellen Page alakit, és itt sz6 szerint kell érteni az alakitast: a karakternek nem
csak a hangjat kolcsonodzte, de egy az egyben rola van mintazva, s6t, a motion capture®
rogzitési technikaval a jelenetekben az O testmozgédsa és arcmimikdja jelenik meg az
animaciokon keresztiil. A masik fészerepld Aiden, aki egy misztikus entitds, szellem, aki
Ossze van kotve Jodie lelkével a lany sziiletése 6ta. Az 6 sorsukrdl tudunk meg tobbet a
jaték soran, amiben a Willem Defoe altal alakitott Nathan Dawkins is segiteni fog, aki egy
paranormalis jelenségekkel foglalkozo osztaly vezetdje, és Jodie szdmara egyben apafigura

1s, mivel gyerekkora 6ta 6 foglalkozik a lannyal, és vigyaz ra.

Hogy mik is ezek a filmes eszk6zok, melyek az alkotasban felfedezhetdek? Egyrészt a
jaték készitésének a technikaja mar magaval hozza ezt a fajta elképzelést, hiszen a motion
capture, valamint a profi szinészek alkalmazdsa a hollywoodi filmekre is jellemzé
napjainkban, hiszen CGI technikat a hollywoodi filmek is hasznalnak. Masik fontos
jellemzd a komplex narrativa, mely egyre népszerlibb mar nem csak a miivészfilmek,
hanem a nagy koltségvetésii jatékfilmeknél is. Itt ez egészen odaig elmerészkedik a hatarok
feszegetésében, hogy a torténet nem idérendben halad, hanem kiilonb6z0 fejezetekre oszlik

sz&t, és azt, hogy épp mikor és hol vagyunk idOben, a fejezet elején taldlhatdé iddvonal
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tudatja veliink, melyen az eddig teljesitett, valamint épp aktudlis fejezetek lathatdak, Jodie
¢letének és koranak megfelelden. A drama jegyei is erdteljesen dominalnak az alkotasban,
¢s ez leginkabb a fo(bb) szereplokon latszik. Jodie valoban a jatékos szeme lattara no fel,
¢s ismerhetjiik meg teljes ¢€letét, amibe raadasul beleszolasi jogunk is van, igy még
konnyebbé téve az azonosulast. Ilyen részletesen még egy foszerepld életét sem mutatta be
még egy ilyen alkotas sem. Ami azonban tovabb szinesiti a jatékot, az Aiden, mivel egy
olyan entitasr6l van szo6, aki sajat maga is rendelkezik személyiséggel, és & is
személyiségvaltozason megy keresztiil. Egyrészt Aiden maga fél a tobbi entitastol, a
,»szornyekt6l”, melyet késobb lekiizd, tovabba Jodie védelme néha atmegy tulzott
aggodasba ¢és féltékenységbe, ami gatolja, hogy a lany normadlis ¢letet éljen. A
mivészfilmekre jellemzd dramaisdg mindvégig jelen van, a multban (kiilondsen a
gyermekkorban) jatszodo jelenetekben pedig egyértelmiien ez a konfliktus forrdsa. Ez a
konfliktus azonban az egész miire jellemz6 a tovabbiakban: vajon képes-e Jodie teljes
¢letet ¢éIni, képes-e a normalis dolgokra, vagy a kiilonleges helyzete kiilonleges
megoldasokat kivan? Egydltalan: sziikséges-e neki az atlagemberek életét élnie, vagy
megtalalva a helyét a vilagban, békére lelhet? Es mi a helyzet Aidennel? Milyen viszony
flizi Jodie-hoz, ¢és vajon hogyan befolydsolja ez a késobbi ¢letiiket? Erre és hasonld
kérdésekre keresi a valaszt a torténet, melyekre kisebb-nagyobb sikerrel meg is probal

valaszolni.

Természetesen az akcidjelenetek és szekvencidk is ugyanigy fontosak, a miifaji
megoldasok, valamint a misztikum megértetése érdekében is hasznaljak ezeket. A CIA-be
valo bekeriilés, késobb a menekiilés eloliikk, valamint a kiilonb6z6 entitasokkal valo
megkiizdés, mind Jodie, mind Aiden szemszdgébdl akcidorientaltak, mégis hordozzék a
rendezd sajatossagait, ¢és egyilk sem felesleges. Mindegyik a karakterépitést ¢&s
jellemfejlédést szolgalja, vagy azt, hogy tobbet tudjunk meg errél az univerzumrol, és
annak szabalyairdl. Az irdnyitas soran fontos szerepet kapnak az tigynevezett Quick Time
Event-ek (roviden: QTE),” melynek lényege, hogy egy adott pillanatban a megfeleld
gombot lenyomva hajthatunk végre egy akciot. A képernyén megjelenik a megnyomasra
varé gomb, majd rovid idénk van arra, hogy ezt megnyomjuk, lenyomva tartsuk, vagy
folyamatosan nyomkodjuk, az akciétdl fiiggden. Amennyiben sikerrel hajtjuk végre az

akciot, tigy tovabb haladhatunk, ha nem, akkor pedig vagy Ujra kell probalkoznunk, vagy
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folytathatjuk a torténetet, de ebben az esetben a ,,rossz” megoldas 1ép életbe. Egy masik
hasznalati moédja ennek a technikdnak a dontéshozatal: legyen szdé akciordl, vagy

parbeszédrol, ezzel tudjuk befolyasolni a torténet tovabbi alakulasat.

(4)EVADE

O LIE

©TRUTH
*)GET UP

A Quick-Time Event soran egy adott pillanatban kell gyorsan dontést hoznunk, mely
befolydsolja a jatékmenetet. A képen egy dialogus egyik részlete lathato. A hozott dontés
fiiggvényében alakul tovabb a parbeszéd: a korabban feltett kérdésre vilaszolhatunk
oszintén, hazugsaggal, vagy kikeriilhetjiik a valaszadast a téma elterelésével, azzal, hogy

felallunk, illetve a poharnal lathato pont jelzi, hogy ezzel is interakcioba léphetiink.

Kép forrdsa: www.geekprOn.com — letéltés datuma: 2014. aprilis 1.

A filmes megoldasokon til azonban mas eszkozoket is haszndl a rendezé. Azon a
nyilvanvalo tényen tal, hogy a torténet non-linearis, tehat dontéseinktdl fliggden alakulnak
a kiilonbozo fejezetek €s a végkifejlet is, mas eszk6zok is eltérnek a filmes normatol.
Egyrészt a vildg viszonylag szabadon bejarhatd, mely lehetdséget biztosit arra, hogy a
kiilonb6zd helyszineken tetszés szerint barangoljunk, megvizsgaljuk az ott talalhato
targyakat és személyeket, valamint interakcioba Iépjiink veliik. Ez a viszonylagos
szabadsag foleg Aiden esetében kiemelkedd, aki ugye szellem mivolta miatt képes atmenni
kiilonboz6 tereptargyakon, és bar mozgastere eléggé fiigg Jodie poziciojatél (nem
szakadhat el téle tGlsagosan), masik szobaba minden gond nélkiil képes atmenni, ott
hallgatozni, vagy szintén interakcioba 1épni targyakkal, emberekkel. A kiilonb6z6
helyzetek megoldasa is kétesélyes: egyrészt hagyatkozhatunk Jodie-ra, aki a mindennapi

tereptargyak segitségével probalja megoldani az adott szituaciot vagy konfliktust, viszont
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Aiden emberfeletti, transzcendens képességeit is barmikor igénybe vehetjiik, sot, néha ra is
vagyunk szorulva az ¢ segitségére. Masik ilyen fontos elem a két foszerepld irdnyitésa: az
egyjatékos mod mellett ugyanis lehetdséglink van arra, hogy két kiilon személy iranyitsa a
két karaktert, ezzel erdsitve azt az érzést, hogy valoban két kiilonb6z6 személyiségrol van

sz0, ezzel is izgalmasabba téve a torténetet, illetve magat a jatékmenetet is.

Az mar egyértelmil, hogy ez az alkotés filmes eszkozokkel is operdl, de ugyanakkor ¢l
a sajat eszkoztaraval is, viszont egy kérdés még megvalaszolatlan: mitdl is lesz ez a cim
miivészet? Egyrészt a karakterek fejlodésén és az ezen bemutatott drdman keresztiil. Az,
ahogyan Jodie, Aiden, valamint a tobbi szerepl6 reagal és interakcioba 1ép egymassal, a
rendez6i filmek hangulatat idézi, hiszen minden egyes elhangzott parbeszéd, minden egyes
meghozott dontés jelentdséggel bir, és maga az alapkonfliktus is az 6 életiik bemutatasarol
sz0l, rajtuk keresztiil beszélhetiink egyaltalan konfliktusrol. Nélkiiliik elképzelhetetlen
lenne a torténet is. Az érzelmek, amiket kivalt David Cage, sokkal tobbsikuak, mint az
egyszerii hostorténetek, melyeket altalaban egy jaték és egy film felvonultat, sokkal
fontosabb az, amiken keresztiilmegy ¢és amiket érez a karakter, mint a koriilottik 1évo
vildg: a valodi cselekmény a karakterek belsd vilagaban zajlik le. Masrészt pedig fontos
sajatossag még az is, ahogyan felépiti ezt a vilagot a rendezd: egyértelmiien lizenetekkel és
kérdésekkel van tele, melyek a felszinen tul a mindennapi embert érinté problémakat is
érintik: a felnotté valas nehézségei, €s a halal utani élet kérdése csak kevés példa a sok
koziil erre. A korabbi fejezetekben emlitett miivészetfogalomnak is megfelel, hiszen az
alkotas folyamatan keresztiil egy szubjektiv valdésdgot mutat be, és ezen tal még

mondanivaldja is van, és kelld érzelmeket is kivalt a néz6bdl, jatékosbol.

Az alkotds azonban korantsem tokéletes. Egy nagy hibdja van, ami tobb, apro hibava
toredezik szét, melyek ugyan csak minimélisan zavardak, mégsem mehetiink el mellette
sz0 nélkiil. Az egyik a mar emlitett torténetvezetési metddus: a nemlinedris narracid azt
eredményezi, hogy a dontéshozatali szabadsidg korlatozodik, hiszen ha a késdbbi
eseménnyel kezdiink, és csak utdna ismerjiilk meg a kordbbiakat, gy nem sok hatassal
lehetlink a konkrét torténésekre. Valamint a meghozott dontések is csak az adott fejezeten
beliil érvényesek, azon til érvényiiket veszti ezek tobbsége. gy valojaban az esetek
tobbségében teljesen mindegy, milyen dontést hozunk, annak érdekében, hogy elmondjon
a szerz0 egy torténetet, a linearitds oltaran kellett felaldoznia a jatékmenet bizonyos
elemeit, aminek kovetkeztében a jatékos dontéshozatali szabadsaga lokalissa valt, a

globalis torténet szempontjabol pedig csak minimalisan jelenik meg. Ennek kdvetkeztében
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a torténet toredékessé valik, amit leginkédbb ugy lehetne illusztralni, ha irodalmi alkotasrol
lenne sz6, hogy az egész inkabb egy novellagylijtemény, melyet a fészereplok kapcsolnak
0ssze, €s nem egy Osszefiiggd regény. Az interaktivitds ndvelhetd lett volna a linearis
elorehaladéssal, hiszen igy lett volna értelme és mod is az utaldsokra, viszont tény, hogy az
egész torténetmesélés szempontjabol egy uttdrd és egyedi elgondolés, kisérlet ez David

Cage tollabol.

Elkeriilhetetlen azonban az Osszehasonlitds, legalabb egy rovid bekezdés erejéig, a
szerz6 masik munkajaval, a Heavy Rainnel®. Elsd ranézésre nagyon hasonld a két alkotas,
am mégis kiilonbozéek: a Heavy Rain egy pszichothriller, mely leginkabb David Fincher,
¢s nyomokban Alfred Hitchcock munkassagat idézi, és bar a misztikum itt is jelen van, ez
minimalis, és sokkal redlisabb dbrdzolasmodd és narrativa jellemzi. A kiilonbség tovabba,
hogy itt négy fészerepldt ismeriink meg, és ami még fontosabb, a jatékmenet kiilonbozik,
két dologban. Egyrészt sokkal linearisabb maga az irdnyitds, nem barangolhatunk csak
ugy, akarmerre, viszonylagos korlatok kozé vagyunk szoritva. A dontéshozatal terén
azonban mar mds a helyzet: a torténet linearisan halad eldre, még akkor is, ha kiilonb6z6
szereplok valtogatjadk egymast fejezetenként, igy a korabban meghozott dontések is
értelmet nyernek, nem csak a jaték végén, hanem kozben is. Ez egy helyzetben valik
egyértelmiivé: a Heavy Rainben szerepldink meghalhatnak, és ebben az esetben a torténet
nélkiiliik folytatodik. Ez szembenall a Beyond: Two Souls elgondolaséaval, ahol egyaltalan

nem halhat meg Jodie.

Interaktiv film, vagy filmes jaték a Beyond: Two Souls? Nehéz eldonteni igy elsore.
Talan a kett6 kozott az egyetlen kiilonbség az elemek hasznalata. Mivel a Beyond esetében
jol latszik, hogy a kisérletezés mellett a filmes narracid és eszkoztar dominalt, joggal
nevezhet6 ez inkabb interaktiv filmnek, hiszen nem t6rtént mas, mint kibovitették a filmet
egy 1) médiumra, ahol lehetdségiink van az események befolyasolasara, &m ez a szabadsag
viszonylag limitalt. Filmes jatékra ellenben remek példa a Heavy Rain: bar itt is
megvannak a filmes eszk6zok, a dontések fontossdga miatt sokkal szabadabb kezet

kapunk, és sokkal inkabb az interaktivitas kertiil elétérbe.

A kovetkez6 két fejezetben egy masfajta utat mutatok be: mindkét elemzendd alkotas

eltdvolodik a filmtdl, €s mas médiumok felé kezd el kitekinteni, illetve ami a legfontosabb:
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ezek az utkeresések inkabb csak tampontok, féleg a legutolsd példanal, ahol mar
egyértelmiien latszik az, hogy a jaték megtaldlta a sajat eszkoztarat, és felismerte a sajat

miivésziségen eszkozeit.
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A videojaték és a képzomiivészet — Journey

A legtobb szakteriileten, ha egy-egy mérfoldkovet kell vizsgalnunk, ez a vizsgalodas
nehézkes. A videojaték és miivészet kapcsan egyértelmi ez a vizsgalodasi kérdés: vajon mi
volt az els6 miivészi videojaték? Ennek a kérdésnek a megvalaszoladsa komolyabb vitdkat
indithat el, és ez nem olyan egyértelmli, mint elsére gondolndnk. Egy madsik kérdés
megvalaszolasa viszont mar sokkal konnyebb: mi volt az elsé videojaték, melyre szélesebb
réteg, akar laikusok is, egyértelmiien ramondtak, hogy ez tekinthetd miivészetnek? Ebben
az esetben a valasz egyértelmii: ez a Thatgamecompany altal fejlesztett é¢s Jenova Chen
altal rendezett Journey.”® A 2012-ben kizardlag Playstation 3-ra megjelent cim egy teljesen
mas élményt nydjt, mint amit eddig megszokhattunk videojaték cimszo6 alatt, azonban
mégis tartalmaz mindent, ami sziikséges ahhoz, hogy megfeleljen a videojaték és

interaktivitas kritériumanak.

A Journey egy parabolatorténet. Egy olyan vilagot ismeriink meg, ahol egy utazot
alakitunk, aki az Osei torténetét ismeri meg, €s egy hon ahitott cél elérésére torekszik. A
torténetrdl tobbet nem is tudunk meg, vagy legalabbis egyértelmiien nem deriil ki semmi.
A parbeszédek hidnya miatt csak talalgatni tudunk, hogy pontosan mi is torténik, jellemek
nem bontakoznak ki, €s hagyomdnyos értelemben narracid sincs, még akkor se, ha
fejezetek kovetik egymast. Mi marad akkor? A hangulat. A Journey legnagyobb erénye,
hogy azaltal tud torténetet mesélni, hogy egy sz6 is elhangozna, vagy a torténetbdl barmi
konkrétat is megismernénk, mert erre nincsen sziikség. Barki, aki elkezd vele jatszani, par
percen beliil atérzi a jaték hangulatat, belecsoppen ebbe a vildgba, és maga lesz az utazo
azaltal, hogy 6 is probalja felderiteni ezt a vildgot, megismerni annak titkait, valamint az
utazas misztériumat és céljat is. A jatékot tovabb szinesiti, hogy online multiplayer opcio is
van benne, am egy teljesen szokatlan megoldast: nem tudjuk pontosan, hogy ki is az a
masik utazo, akivel egyiitt kalandozunk, és barmikor megszakadhat az utazas, és
kénytelenek lesziink egyediil, vagy egy masik utazoval folytatni a kalandunkat.
Interakcidba léphetiink a masik jatékossal azaltal, hogy hangokkal, zenei hangjegyekkel
kommunikalunk a masikkal. Ez eleinte furcsa, &m a legnagyobb szépsége ennek a

megoldasnak, hogy egy 1d6 utan, ha hosszl ideig vagyunk egyiitt egy masik utazdval, vagy
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nem ez az elsé utazasunk, megismerjiik a rendszert, és képesek lesziink masokkal
kommunikalni még gy is, hogy egy ¢€l6 sz6 vagy ¢€l6 beszéd nem hangzik el. Csak a

gesztus €s a hang, és mégis érthetdve valik, ha valamire fel akarjuk hivni a figyelmet.

A t4j, ami elénk tarul, fest6i. A sz6 szoros értelmében. A grafikai megvalositas nem
valosaghti, de pontosan ez teremti meg az egész alkotasnak azt a hangulatat, amely a
késobbiekre is érvényes lesz. A sivatagi kornyezet, az utazé diz4jnja, valamint a kiilonb6z6
tereptargyak, mint mesebeli vilagot idéznek és tarnak elénk, és még misztikusabba teszik
ezt az amugy is Osinek és tavolinak tind vilagot. Fantazia ez, és parabolisztikus, nem
mindent értiink meg beldle, de ahogy mar emlitettem, erre nincs is sziikkség: a barangolas
ettdl fiiggetleniil is élvezetes. Es a tavolban 1évé hegy, mely utazasunk célja, allomasa,
pedig mindvégig emlékeztet arra, hogy miért is kiizdiink. Az, hogy eljussunk oda,
egyaltalan nem olyan egyszer(i: védelmezdk, 6rzék probaljak utunkat allni, melyek
igencsak agressziv lények, &m a természet is tartogat meglepetéseket, hiszen széllel és

utakadalyokkal is szembe kell nézni, ha el akarunk jutni.

Pillanatkép a Journey-bol. Két utazo, uton a hén dahitott cél, a hegy felé. A jaték grafikai

dizdjnja erdsen meritett az arab mesék vilagabol.

Kép forrasa: www.thatgamecompany.com — letoltési datum: 2014. aprilis 1.

Es itt fel is meriil a kérdés, mely tovabb gorgeti a miivészettel kapcsolatos kérdést:
valoban az-e a célunk, hogy eljussunk a hegyhez? Nem-e inkabb az, hogy az ut soran
megtudjunk, amennyit csak lehet, hogy részeseivé valjunk ennek a vilagnak, hogy masok
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segitségével atéljiik a kalandot, akér Gjra és Gijra? De, pontosan ez. Az Ut az, ami szamit €S
boldogga tesz, nem pedig a végallomas. Akar egyediil, akar tarssal indulunk neki az utnak,
egy utazas részeseivé valunk, ahol 6romok, banatok, és kiillonb6z6 érzelmek érnek minket,
¢és ha nem is értiink meg mindent, ett6] fliggetleniil csak rajtunk all, hogy hogyan folytatjuk
a kalandot... amit akar életnek is lehetne nevezni. Az élet metaforaja ez az alkotas,
legalabbis az én értelmezésemben: utnak indulunk egy olyan vilagban, melynek még a
szabdlyait is alig ismerjiik. Barangolunk, 0j baratokat ismeriink meg, ¢lvezetes az utazas,
jaték, szorakozas, melyet az egyik jelenet is megerdsit, mikor egy buckan kell lecstisznunk,
és amennyiben tars van mellettiink, akar versenyezhetiink is vele. Am minden megvaltozik,
¢s komolyabb, érettebb lesz az események sorozata is: tobb feladvany és veszély var rank,
majd az utazas végén mar a faggyal és az elmulassal is szembesiilniink kell, az életnek itt
mar csak apré csirai talalhatoak meg, a hegyen folfelé. Am mikor megtorténik a katarzis,
varatlan dolog torténik: a tempo lelassul, majd pedig teljesen megall egy pillanatra az
utazas. Ekkor azonban torténik egy varatlan fordulat: az dsok segitségével wjult erdre
kapva mégis eljutunk a csticsra, amely transzcendentalis mivolta miatt értelmezhetd masik
dimenziénak, vagy akar a halal utdni allapotnak, hiszen mikor egy pillanatra dsszeesik az
utazo, az értelmezhetd a halal allapotanak is. Am a torténet vége a legérdekesebb: ahogy
elérjiik a valodi katarzist, a megvaltast, utazasunk véget ér, a torténet még nem zarddik le,
hanem visszafelé latjuk (a stablista sordn) az Osszes bejart helyszint, majd végiil
elérkeziink kiindulépontunkhoz, ¢s kezdédik minden elolrél: egy Uj kaland, j

kihivasokkal, €s 0 tarsakkal.

Egyvalamirdl nem beszéltem még, viszont fontos lett volna, 4m emlités szintjén mar
eldkertilt: a hangok. Ugye arrdl mar volt szd, hogy a kommunikécid elsésorban hangok,
zenei hangjegyek utjan torténik, azt azonban még fontos kiemelnem, hogy az egész alkotas
hangulatat nagyon megteremti a zenei alafestés, melyet Austin Winthory készitett. A
kiilonb6z6 vonodsok, és fuvosok felidézik a mesevilagot a legtobb jatékos szamara, és
azonnal elkalauzolnak minket egy masik univerzumba, hallgatidsuk még a jatékon kiviil is
igen emocionalisan hat, a jatékban magaban pedig abszolut brilidns. Minden egyes pillanat,
momentum tokéletesen van megfestve, kdvetve az utazd mozgasat és tempdjat, arrdl nem
is beszélve, hogy az érzelmeket is tokéletesen tiikrozi, vagy éppenséggel befolydsolja. A
jaték veége fele talalhato betét, majd végiil a fécimdal pedig minden bizonnyal leddbbenti

majd a jatékost — jo értelemben.
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A Journey tipikusan az a jaték, amit egy hagyomanyos jatékos nem biztos, hogy fog
¢élvezni. Ez nem is nekik késziilt. Sokkal inkabb azoknak, akik keresik az intellektualis
¢lményeket, a spiritualis utazast, illetve még nincsenek beidegzddései és elvarasai a
médiummal kapcsolatban, vagy esetleg ezek rugalmasak, illetve titkon reméli, hogy tullépi
majd magat az egyszerli szorakoztatdson a médium. Ez a cim minden kétséget kizardan
mivészeti alkotds: Jenova Chen viladga Gjra és ujra élvezetes, minden egyes utazds mas
¢lményt jelent, és minden bizonnyal érzelmeket is kivalt majd a nézdbdl, jatékosbol.
Austin Winthory zenei alafestése ezt az ¢élményt pedig hatvanyozza, és valdban
kijelenthetjiik, hogy ez az elsé audiovizudlis élmény a jatékok terén, melyet nem biztos,
hogy mindenki meg fog érteni, vagy mindenki fog szeretni, de az nem kétséges, hogy ez
miivészet, és hogy ez az alkotds ezzel a céllal is késziilt. A részletessége a megmunkalt
oszlopoknak, a kiilonboz6 illusztralt betétek, a palya- és karakterdizdjn, valamint a
hangdiz4jn mind-mind ezt az érzést sugalljak, maga a jatékmenet pedig mar tal is megy a
sugallason, és ki is valtja ezeket az érzelmeket. Ez az alkotas pedig nem sokban kiilonbozik
a magas kultura kordbbi miiveitdl, az egyetlen, ami 0j, csupan a médium, amit ironikus
modon a magas kultura viszont kiszoritott, igy a hollywoodi filmekhez hasonldan itt is
felfedezhetd az a modell, hogy a magas kultura értékeit képviseli egy nem is egyértelmiien

elit kulturalis alkotas.
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A videojaték és az irodalom — The Legend of Zelda: Majora’s Mask

Az el6z6 fejezetekben mar lathattunk példat interaktiv filmre, valamint a
képzémiivészetbol és zenébdl erdsen meritd alkotasra, mely azonban hanyagolta a
narraciot. Ebben a fejezetben azonban egy olyan alkotas keriil bemutatisra, mely épp
ellenkezdje: elsd ranézésre egy teljesen hagyomanyos videojaték, azonban ahogy haladunk
a vizsgalodasban egyre lejjebb, Ggy joviink majd ra rejtett jelentésekre, €s kerlilnek el

olyan szimbolumok, melyek az irodalomban és magas kulturdlis alkotasokban voltak

felfedezhet6ek.

A Legend of Zelda széria a Nintendo altal fejlesztett egyik elsé akcid-kalandjaték,
mely egy fantaziavildgba, Hyrule-ba kalauzol el minket, és féhdsiinknek, Linknek célja,
hogy megmentse Zelda hercegnét, majd legy6zze az aktualis gonoszt. A klisés megoldas
ellenére a széria torténete kelléen részletes és kidolgozott, az id6utazason at a kiillonbozd
megoldasra vard feladatokon at minden van benne. Izgalmas, eposzi torténetek ezek, a
szerepjatékokat 1dézd vilaggal és torténettel. A mar korabban emlitett Mijamoto Sigeru a
széria kitalaloja, aki elsdként vallalkozott ilyen grandidzus és viszonylagosan nyilt,

felfedezhetd vilagu jaték alkotéasara.

A Majora’s Mask™ azonban egy fekete barany a széridban. A 2000-ben Nintendo 64-
re megjelent jatékot Aonuma Eidzsi és Koizumi Josiaki rendezték, akik mar korabban is
kothetdek voltak a széridhoz, mind jatékdizdjn, mind torténet szempontjabol. A Zelda
széria talan legkomolyabb hangvételii jatéka nem Hyrule-ban, a szokasos helyszinen,
hanem Termindban, egy alternativ vilagban jatszodik, ami ugyan sok szempontbol
megfelel az eredeti vilagnak (példaul sok szerepld megtaldlhato ebben a vilagban is), am
erdteljes kiilonbségek is vannak benne. A karakterek ugyan nem feltétleniil allnak parallel
ellentétben a hyrule-i énjiikkel, viszont mas hangsulyt kapnak. Az el6z6 rész, az Ocarina
of Time> mas konfliktusra és mas szereplokre koncentralt, viszont ez a mas vilag teljesen
mas torténetet és konfliktust mutat be. Pontosan ezért nem is emlitik a kordbbi szereploket

neviikon: egyrészt nem a korabbi konfliktus folytatdsa ez, hanem egy kiilonallo torténet,
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http://www.zelda.com/universe/game/majora/ - let6ltés datuma: 2014. aprilis 1.
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masrészt pedig a torténet misztikumahoz hozzdad erdteljesen, amit a szimbolizmus

segitségével érnek el. De hogy pontosan mi is ez a konfliktus?

Az igencsak komplex és szimbdolumokkal atitatott torténet miatt fontosnak érzem,
hogy nem tal részletesen, de ismertessem a jaték torténetét. Link az Ocarina of Time
eseményei utan par honappal egy régi baratjat keresi, akitdl el kellett valnia (a régi barat az
el6z6 részben szerepelt, Navi, a tiindér, de a jatékban nem nevezik nevén). Am mikor az
erdében lovagol, megjelenik egy koponya kolyok,* aki egy furcsa maszkot visel, és két
tiindér is koveti ot: Tatl és Tael. Miutan elvette Link lovat, Eponat és hangszerét, az 1do
Okarinajat. Link koveti Oket egy sotét barlangba, am ott egy szakadékba zuhan, ami egy
masik vilagba vezeti 6t (a motivum ismerds lehet az Alice Csodaorszdgban cimil
meseregénybdl). Késobb azonban utoléri a koponya kolykot, am az atvaltoztatja 6t deku
cserjévé.”’ Bz Link els6 atalakuldsa, a torténetben pedig ez a motivum tébbszor is eld fog
keriilni. Kés6bb az egyik tiindér, Tatl, hogy megéllitsa Linket, lemarad a tobbiekrdl, 4am ra
kell jonnie, hogy ahhoz, hogy kijusson, egyiitt kell miikodniiik, aminek eleinte nem
abszolut nem oriil. Link egészen az Oratoronyig koveti a koponya kolykot, ahol talalkozik
a boldog maszkarussal. Ez utobbi figura szintén eldkeriilt az el6z6 részben, am ott
minimalis szerepe volt csupan, mig itt gyakorlatilag kulcsfiguranak is tekinthetd. Az éarus
felajanlja, hogy meggyogyitja 6t az atokbol, cserébe vissza kell szereznie mind a sajat
okaringjat, mind pedig Majora maszkjat, és erre csupan harom nap all rendelkezésére. A
toronybodl az Oravarosba jutnak, ahol éppen az idé karnevaljara késziilnek az emberek,
amikor is radobbennek, hogy ennek a vilagnak a holdja harom nap mulva be fog csapddni
a varosba, ami pont akkor van, mikor az ilinnepségeket elkezdenék. Ahhoz, hogy véget
vessen az egésznek, Linknek a harmadik napon éjfélkor kell harcra készen allnia, mikor a
torony 1€pcsdi is kinyilnak, de még azeldtt, hogy a hold becsapddna a varosba. Link ugyan
képtelen még megkiizdeni ellenfelével, am sikeriil visszaszerezni hangszerét, valamint

Tael, a masik tiindér egy elejtett félmondata is segitségiikre lesz a késdbbiekben:

., Mocsadr. Hegy. Ocedn. Kanyon... siessetek, és hozzdtok ide a négyet... akik ott vannak!”
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Skull Kid: olyan gyermek valik koponya kolyokké, aki eltévedt és magara maradt az Elveszett ErdGben.
Forras: http://zeldawiki.org/Skull Kid - letoltés datuma: 2014. aprilis 2.
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Deku Scrub: olyan névényszeril teremtmények, melyek kisebb erdékben élnek torzsekbe tomorilve.
Bérik a fakéreghez hasonld, és deku didt képesek a szajukbdl kiléni, ezzel védve magukat.
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Miutan visszaszerezte Link az okarinat, visszaemlékezik Zelda hercegnd tanitasara,
aki megtanitotta neki az id6 dalat, amit el is jatszik, és visszakerlilnek oda, amikor el6szor
tették be a labukat Oravarosba. Minden maradt olyan, ami akkor volt, két kiilonbséggel:
egyrészt az emlékeiket meg tudtdk Orizni, masrészt pedig az okarina is Linknél maradkt.
Amikor visszaérkeztek, elindulnak az arushoz, aki megtanitja 6t a gyogyitas dalara, miutan
latja, hogy sikerrel jart, és visszaszerezte a hangszert. Ennek segitségével Link ezuttal sajat
magat alakitja vissza emberi formajaba (mint mondtam, a két kivételen til minden maradt
ugyanugy), am az 6rom korantsem marad teljes, hiszen Link nem tudta visszaszerezni
Majora maszkjat. Az arus ettdl panikba esik, és figyelmezteti hdsiinket is, hogy vigyazzon
azzal a maszkkal, mert az maga a gonosz, az apokalipszis forrasa, melyet egykor egy torzs
hasznalt kiilonb6zd ritusok végrehajtasara, amit aztan elzartak ereje miatt, majd az idok
mulasaval a torzs is eltlint. Ezt a maszkot lopta el a kolyok, akit megszallt hatalmas ereje,
majd innentél megallithatatlanul hozta magaval a kaoszt és pusztitast, legnagyobb
»csinytevése” pedig a hold megatkozasa, hogy az csapddjon be a varosba. Linknek 4
kiilénbozé région kell atutaznia: Woodfallon, Snowheaden, a Nagy Oblén és az Ikana
Kanyonon 4at, mindegyikén 1-1 6rids van, akik egyiittes ereje megéallithatna a holdat.
Azonban mindegyik terliletet a koponya kolyok atka sujtja, igy az oriasokat is elzarta
egymastol. Mindegyik teriileten végig kell mennie, legydznie az ott rd vard ellenfeleket,
majd megismerheti az oOridsokat, tobbet tudhat meg roluk. Itt késébb kideriil, hogy
egykoron a koponya kolyok és az oridsok baratok voltak, am az Oridasok egyszer magara
hagytdk, amit6l maganyos és szomoru lett. Maganya egy 1d6 utan gytloletté torzult, és ez

vezetett a maszk ellopasaig, aminek segitségével gytilolete utat talalt.

A négy 6rias megmentése utan Link visszatér az Oratoronyba és megidézi éket. Mivel
a koponya kolyoknek nincs kell6 ereje, hogy az oridsokkal szembeszalljon, ezért elajul, a
hold pedig megall. Miutan Tatl és Tael ujra taldlkoznak, Ggy tlinik, minden rendben, 4am a
maszk, amirdl késobb kideriil, hogy maga Majora volt az, elhagyja a koponya kolykot és
visszavonul a holdra, aktivdlva azt ismételten, azzal a céllal, hogy ezuttal mindent
elpusztitson. Link koveti 6t, majd miutdn minden formajat elpusztitotta Majoranak,
véglegesen legydzi 6t. A hold eltiinik, és a maszk, immaron erdtleniil, visszakeriil a boldog
maszkarushoz. Miutdn az 6ridsok ismét elmennek, a koponya kolyok rajon, hogy baratai
nem feledkeztek el rola, csak el kellett menniiik. Linket 0 baratjaként tekinti, és a jaték
végén egy képet faragott, melyben a két tiindér, a négy 6rias €s Link is ott vannak, melyet

nem masba vésett, mint egy fa tuskdjaba, Lost Woodsban.
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Az els6 olvasatra is bonyolult torténetet még arnyaltabbd teszi a viszonylag szabadon
felfedezhetd vilag, az, hogy tetszés szerint dontjiik el, kikkel beszéliink €s merre haladunk,
valamint az, hogy mély ¢és kidolgozott karaktereket talalunk mindenhol, akiknek személyes
problémaik vannak, és az ¢ segitésiikkel juthatunk el a végsé megoldashoz és Majora
megallitdsahoz. Ez egy nagyon mély pontja a jatéknak, és az érzelmek kivaltdsdban erdsen
segitenek ezek a problémak, és az, ahogyan latjuk, hogy milyen galad tetteket hajtott végre
a koponya kolyok, illetve valdjaban Majora. Szerelmesparokat valasztott szét, emberek és
mas lények mentek tonkre egy fil miatt, aki sajat maga is egy babu volt csupan. Ritka az
olyan alkotas, amikor ennyire intenziv érzelmet valt ki az emberbdl a féellenség, és ez
foleg annak tudhatd be, hogy a mellékkiildetéseknek fontos szerepiik van, és az dket ado
figurdk kidolgozott személyiséggel rendelkeznek. Amikor sikerrel végigvergddiink a
kihivasokon, és segitettiink mindenkin, majd megkapjuk az utolsé maszkot, hogy
szembenézziink Majoraval, akkor nem sikerélményt, nem eposzi katarzist érziink. Hanem
diih6t. Dithot mindazért, amit tett azokkal, akiket idokdzben megszerettiink, amit tett az
egész vilaggal, mivel ez pusztin neki egy szorakozas, egy jaték volt. O nem az a fajta
gonosz, ellenség, akinek megértjiik a motivacioit és a jo-rossz hatardn mozog, hanem 6
maga a megtestesiilt gonoszsag, akitdl eleinte lehet, hogy féliink, de mikor szembenéziink
vele, mar csak az intenziv gytilslet marad vele és mindennel szemben, amit képvisel. Es ez
igen ritka, hiszen legtobbszor megsajnaljuk a jo-rossz hataran mozgé ellenfelet, vagy
szimplan csak eposzi kiizdelemre szamitunk a hatalmas ellenféllel szemben, ami
katarzissal és gydzelemmel végzddik. Itt ilyen nincs. Marad az iiress€¢g, megmarad minden
emlék, és minden érzés, maximum egy félmosoly lehet a jutalmunk, hogy vége, melyhez

ugyanakkor keserliség is tarsul.

Ujabb érdekes kérdést vet fel a maszkok és a maszkviselés is. A koponya kolyok altal
viselt Majora maszkja, illetve maga az entitds, nem az egyetlenek, akik hordjak ezt. Link
tobbszor is akarva-akaratlanul magara o6lt egy maszkot, ami segiti 6t a tovabbjutasban, és
harom esetben még at is alakul a felvett maszk kdvetkeztében. A Deku maszk, amit el0szor
kapunk meg, ami deku cserjévé valtoztat minket. Aztan ott a Goron maszk és a Zora
maszk, melyek goronna és zordva valtoztatnak minket, melyek segitségével interakcidoba
l1éphetiink ugyanolyan faju Iényekkel, illetve tereptargyakon vald atjutast és feladvanyok
megoldasat segitik. Végezetiil pedig a vad istenség maszkja, melyet akkor kapunk meg,
mikor Majora ellen kell megkiizdeniink. Ami az egészben ijesztd, az az atvéltozas

folyamata: mikor Link felveszi a maszkot, sikitds és kiabalas hallhatd, arcan pedig
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egyértelmiien latszik a fajdalom, hogy ez neki kin, mégis meg kell tennie €s keresztiil kell
rajta menni. Ezt pedig még ijesztobbé teszi az, hogy a fohds egy gyerek. Maga a koponya
kolyok is csak egy egyszeru gyerek, igy az, hogy milyen érzelmeken és fajdalmon mennek
keresztiil (mindketten elvesztették a baratjukat/barataikat, és Oket keresik kétségbeesve,
valamint mindkettejiikben ott dul a fijdalom), csak még hatdsosabbd és még mélyebbé

teszi az alkotast és torténetét.

Miel6tt odakeriilnénk, hogy megkiizdhessiink a fégonosszal, a holdon egy érdekes
jelenség var minket: az egész holdon csak egy fa, és koriilotte jatszo gyerekek talalhatoak.
Ami azonban a legijesztobb ezekben a gyerekekben, az két dolog. Egyrészt az, hogy
kiilsejiik ellenére nagyon is tisztdban vannak az eseményekkel, és az altalunk atélt
eseményekre reflektalva tesznek fel kérdéseket. A legérdekesebb az egyik holdgyermek

idézete:

Az igazi arcod... az milyen fajta... arc? Azon gondolkodom... hogy az arc a maszk

maogott... az valoban... az igazi arcod-e?”

Ez a kérdésfelvetés tovabb szinezi az ott torténteket, hiszen ravilagit arra a problémara,
amit akar posztmodern maszkviselésnek is lehetne nevezni. Ahhoz, hogy érvényesiilni
tudjunk a mai vilagban, gyakran el kell rejteniink valodi személyiségiinket, szerepeket kell
jatszanunk, vagy ha nem is teljesen hazudtoljuk meg 6nmagunkat, az arcunk mas-mas
formdjat kell mutatnunk kiilonb6zé embereknek, ezéltal ra vagyunk arra kényszeritve,
hogy hol vidam, hogy szomoru, hol komoly ,,maszkokat” viseljiink. A képregényekben
lathato torténetekben is hasonld analdgia fordul eld, ahol a f8szerepldk maszkkal rejtik el
valodi identitasukat, gyakran felvetve azt a kérdést, hogy vajon ami a maszk alatt van, az-e
a valodi arc, vagy maga az alarc valt az igazi arcava? Ez a kérdés itt is abszolut helyt 4llo:
Link valoban 6nmaga-e, vagy pedig a kiszolgéltatottsdg miatt kénytelen mas arcat mutatni
ujra és ujra? De ami még érdekesebb: mi van, ha ez valdjaban a koponya kolyokhoz, vagy

akéar Majorahoz sz61?

Egy masik igen érdekes vizsgdlodasi targy maganak az arusnak a személye. Az lizenet,
amivel fogad, egyszerre az elsé dialégusok egyike, mely elhangzik a jatékban, tovabba
minden egyes game over-nél, azaz jaték végénél (mikor sikerteleniil jartunk a kiildetéssel,
vagy esetleg meghalt karakteriink) ez az {izenet fogad minket, majd visszaporgetve az idot,

»semmissé téve a bajt”, folytathatjuk, ahol abbahagytuk.
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You've met with a terrible fate,
haven't you?

Taladlkoztdl a szornyii végzettel, ugye? — ez az iizenet fogad minket eloszor a boldog

maszkadrustol, majd minden egyes jaték végi (game over) iizenetnél is.

Kép forrasa: The Legend of Zelda: Majora’s Mask (sajat, jaték kozbeni pillanatkép,

Project64 emulatorral).

A jaték soran lezajlott kommentarjaival, és azzal, hogy minden fontosabb eseménnyel
tisztdban van, mindentud6 narratorra Iépteti eld, ami azért érdekes, mert részese az
eseményeknek, a narrdcidoban nem vesz részt a hagyomanyos értelemben, mégis az az
érzésiink, hogy 6 az egész torténet elmeséldje, vagy legalabbis van valamilyen kotddése a
torténetnek. Tovabbi érdekesség, hogy a holdgyermekek koziil az egyik kisértetiesen
hasonlit a maszkarusra, igy akar az a feltételezésiink is lehet, hogy 6 fajanak utolso tagja,
akik ismerték a maszk erejét, vagy egy idéutazo, aki megélte a vilagveégét, és azért jott
vissza, hogy vezesse Linket az Utja soran. Ez utdbbi feltételezés, tedria azért is érdekes,
mert a karakter tilsagosan is mas €s sokat tudo ahhoz a valtozathoz képest, ami az Ocarina
of Time epizodban megjelent. Tovabbi érdekes elemzési szempont még maganak a
koponya kolyoknek az elemzése. Sorsa, az atélt események, hogy elveszitette baratjat, a
kovetkezmények, a maszkviselése, a képességei, nagyon kisértetiesen hasonlitanak
foszereplonkre, am mégis mas. Ez Termina sajatossdga: a megszokottak mashogyan
torténnek. Lehetséges, hogy a koponya kolyok Link evilagi megfeleldje, aki nem volt
képes feldolgozni, hogy baratai elhagytak, €s emiatt a sotétségbe burkolozott? Vagy akar

Link sajat félelmének megtestestilése is?
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Erdemes azt is megvizsgalni, hogy maga a vilag, amiben az események zajlanak,
hogyan mutatnak be egy eseménysorozatot, mégpedig a halalt, és a gyasz feldolgozasat.
Mikor megérkeziink Oravarosba, a hold késziil becsapodni, azonban a helyiek tovabbra is a
karnevalra késziilnek. Raadasul azon kevés emberek, akik eleinte parbeszédbe elegyednek
vellink, mindannyian tagadjak azt, hogy barmilyen baj el6tt is allndnak, a polgarmester
karaktere még egészen odaig is elmegy, hogy bojkottnak, panikkeltésnek nevezze ezt. Ez
megfelel a gyasz elsé szakaszanak, a tagadasnak. Aki még be is latja azt, hogy a hold
fenyegetés lenne, még 6k sem mérik fel a helyzet valddisagat, fantazmagoriakat kergetve
azt hiszik, képesek egyediil elbanni a helyzettel. Ezzel szemben all azonban Link, aki
minden percet probal kihasznalni a rendelkezésre all6 harom napbol, és minden erdvel
azon van, hogy konfrontalédjon a koponya kolyokkel. Am nala is eléfordulhat a tagadas:
amennyiben nem sikeriil id6ben megéllitania, Gigy az id6 dalat eljatszva visszaforgathatja
az id6 kerekét, ami a sikertelenség elleni kiizdelemnek is felfoghaté. Amikor Link
megérkezik Woodfallba, a gyasz egy masik fajtajaval taldlkozik: a Deku torzs hercegndje
eltlint, és a Deku kirdly, akivel talalkozik, egy majmot, akirdl azt véli, hogy 6 tett valamit a
hercegndvel, kegyetleniil meg akar biintetni és meg akarja 6t etetni a woodfalli templom
szornyeivel. Amivel csak egy a gond: a majom artatlan. A valddi gonosz itt a diih, amit a
koponya kolydk szabaditott a mocsarra, és a kiralyt sem kimélte, megfertézte 6t is. Miutan
azonban legy6zte Link a templom mélyén 1évé érzelmi ingadozasoktol szenvedd
fenevadat, a diih, azaz a gyasz masodik szakasza is, elszallt. A harmadik az alkudozas:
Snowheadben a magas, havas hegységekben talalkozik a goronokkal, ahol egy ujabb
torzzsel talalkozik, akik szintén szembe kell, hogy nézzenek a gyasszal, ugyanis
elveszitették az egyik patriarkdjukat, Darmanit. Hosszas kutakodas utan Link megtaldlja a
szellemét, aki nemes egyszerliséggel megkéri Linket, hogy hozza 6t vissza képességei
segitségével a haldlbol. Ez a fajta alkudozés tekinthetd egy, a dithon tili masodik
tagadasnak, amikor a remény ¢és az alternativ megoldasok keresése veszi at a dominanciat.
Ahogyan korabban megjelentek szimbolumok, mint az Oravéarosban az elefant, ami a
holdat jelképezte, vagy a mérgezett iszapmocsar, ami a fortyogd diihot jelképezi, itt a tiikkor
a mozdulatlansagot jelzi, és azt, hogy Darmani nem tud tovabblépni. Ezuttal a kihivas
(Darmani alakjat oltve) Goht, egy mechanikus bika, aki a hidbavalod probalkozast jelzi
annak reményében, hogy valakit visszahtizzunk a realitdsba. A Nagy Obdlben Link
talalkozik Mikauval, a gitarossal, és baratndjével, Luluval. Mikau haldoklasa és eltavozasa

mar elég ok lenne a gydszra, azonban Link zora alakja miatt magéara vallalja Mikau
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szerepkorét, igy ugy tlnik, hogy el sem ment volna a gitaros. Lulut azonban ez teljesen
kirekeszti a kozosségbdl, és izolaltsdiga megfeleltethetd a gydsz negyedik fazisanak, a
depresszionak. Mivel Mikau halala tobbé-kevésbé jelentéktelen annak koszonhetden, hogy
Link képes az alakjat felvenni, valoszinlileg Lulu hidnyz6 tojasainak lesz koze a
zarkozottsaghoz. Egyrészt veszélybe keriilt igy anyai stdtusza, mésrészt pedig valésziniileg
frissen tojta ezeket a tojasokat, és az eltiinésiik is friss €lmény lehetett. Maga az 6bol akar
lehet az értelmezése Lulu konnyeinek is. Hasonld jatszodik le egy gyermekét elvesztett
anyaban is, kiilondsen akkor, ha esetleg még el is nevezi azt: itt hasonld torténik, mikor
minden egyes tojashoz kiilon énekel egy dalt. Az Ikana volgy pedig mar az elfogadés. Mi
is lehetne jobb helyszin a halal elfogadasara, mint a halal volgye? A korabbiakkal
ellentétben, egy lanyt és mumifikalt apjat leszamitva, mar mindenki halott. Itt 4j maszkot
sem talal mar Link, nincs sziiksége 0j identitds szerzésére. Eldszor az lehet, aki: 6nmaga.
Nem kell maszkot hordania, és talan épp ez a legnehezebb kihivas, hiszen sajat félelmeivel
és sajat gyaszaval kell szembenéznie. Az elérejutashoz fel kell masznia a toronyba, ami
tekinthetd a mennyorszdgba bejutasnak, valamint sajat tiikorképeit kell hatrahagynia a
tovabbjutds érdekében, mindegyik formdjardl egyet-egyet. Ezek csupan iires babok,
mindenféle személyiségtdl mentesen, melyek tekinthetdek a gyasz masik négy szakaszanak
hatrahagyasanak, ahhoz, hogy elérje a megvilagosodast, a Fény Nyilait. A toronyban
talalhato sotétséggel megkiizdve, hatrahagyva az trességet, felvallalja sajat magat,
érzelmeit, és ezaltal képes feldolgozni baratja elvesztését. Végre megtalalta sajat magat. A
legveégso csatara is készen all: a vad istenség maszkja Linket feln6tt forméjara valtoztatja
at, és tartalmazza minden maszk kivalosagat, szemben a koponya kolyokkel, aki ugye
megtartja éretlen és gyerekes formdjat, és nem volt képes feldolgozni a gyaszt, még mindig
a diih szakaszaban tart, vagy ha nem is a diih, de mindenképpen nem Iépett még tul a
gyaszon ¢és az elmulast sem fogadta még el. Link ereje a felndtté valasaban és
komolysagaban rejlik. De vajon tényleg csak ebben rejlik? Hiszen a végén a koponya
kolyok is megtanulja elfogadni a tényt, hogy a baratai, bar nem mindig vannak mellette, ez

nem jelenti azt, hogy elhagytdk 6t. Vajon mi a kulcsa, és az lizenete a Majora’s Masknak?

Az alkotas iizenete nagyon egyszerli, &m mégsem egyértelmli. Az, hogy 0sszesen
harom nap all rendelkezésiinkre, az, hogy a halallal és gyéasszal kell szembenézni, az, hogy
emberi sorsokat latunk magunk eldtt a kilatastalansag kellds kozepette, €s hogy ezek
ellenére, bar szorit az 1d0, mégis megyiink eldre, barmi is térténjen, csak egy dolgot
jelenthet: ez a hitiink probaja. Az, hogy hisziink-e abban, hogy a kiildetés, mely 6ngyilkos
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misszidnak hat elsére, masodikra, de még sokadszorra is, vajon sikerrel jarhat, vagy esetleg
elbukunk, ¢és talalkozunk a szornyl végzettel? Minden egyes aprosag, mellékszal, mini-
jaték azt a tényt erdsiti meg benniink, hogy muszaj hinniink a vakszerencsében, abban,
hogy sikeriilhet, de ami a legfontosabb: sajat magunkban. Ha megtanuljuk elfogadni a
kudarcot, a gyaszt, és képesek vagyunk szembenézni a halallal, megvan a kell6 akaratunk
hozz4, hogy merjiink tenni a dolgokért, akkor mar csak a hit kell, és ez bizony a hit
probaja. A vad istenség maszkja nem mads, mint a hitiink jutalma és manifesztuma. Ez a
mindenkibe vetett hit jelképe, de még azon is til, mindenki belénk vetett hite, hogy mi
vagyunk az egyetlene, akik képesek lehetnek megallitani a katasztr6fat. Mert bar eleinte
tagadtak, dithongtek, alkudoztak, depresszioba estek, a végén csak elfogadtak, hogy tenni
kell ellene, és hogy tudunk is tenni, ehhez azonban hinniink kell. A hit nem véltoztatja meg
a helyzetet. Ett6]l még érhetnek minket rossz dolgok, veszithetlink el bardtokat, lehetlink
kilatastalanok, de a végén, mikor konfrontalédunk sajat és masok félelmeivel, magaval a
gonosszal, melyet nem érdekel semmi és semmi, akkor csak a hit az, ami segithet minket.
Azonban a baratok sem lesznek mindig ott, &m nem szabad rdjuk haragudni, meg kell

nekik bocsdjtani, ahogyan ezt minden f6- és mellékszerepl? is tette.

Maga a mennyorszagba nyulo torony, akar a babeli torony, az istenek haragjat valtotta
ki, Termina elatkozott fold lett ezaltal, és bar a nyelv nem lett 6sszezavarva, mégis izolalt
teriiletekre bomlott szét, ahol kisebb csoportok csak egymas kozt képesek létezni, és igy
sem talaljdk a helyiiket, ¢s nem tudjak elfogadni egymast, és dnmagukat sem. Maszkot
viselnek, hogy elrejtsék érzéseiket. Amikor azonban megjelenik egy kiviilallo, kinek
nincsen sziliksége maszkra, az emberek ujra elkezdenek hinni, és talan egymast is, de sajat
magukat mindenképpen megtalaljak. Amikor sikeriil megallitani Majorat, a boldog

maszkarus csak ennyit sz6l héslinkh6z:

,,Nem kellene hazaterned? Ahol talalkozas van, azt elvalas koveti. Azonban az elvalasnak

nem kell 6rokké tartania... Az, hogy az elvalas orékké tart, vagy rovid ideig... csak rajtad
all.”

A jaték legvégén Link elvagtat a messzi tavolba lovan, &m hogy merre viszi Utja, azt nem
tudni. Az Ocarina of Time végén Zelda hercegné ugy valt el Linktdl, hogy reméli, még
latjak egymast. A koponya kolyok €s a négy orias elvalasa maganyba ¢€s hitehagyottsagba
kergette a fiat. Hasonlot élt at Link is, mikor elvalt az Ocarina of Time végén baratjatol, és

a keresést is miatta kezdte el. Link majdnem elvesztette a reményt, €s ez volt egyetlen
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motivacioja az életben. De Zelda is eltavolodott baratjatél. Nem tudta, hogy fogja-e még
valaha ujralatni 6t, de addig is reménykedik, hogy viszontlatja 6t. Amikor az id6
elérkezettnek latszott, a boldog maszkarus emlékeztette, hogy odahaza varja valaki Linket,
akinek mar nagyon hianyzik. Elindult hat haza, abban reménykedve, hogy baratja még

egyszer visszatér hozza.

Ezek tobbsége csak teoria. Egyik sem egyértelmi, és nem is lehet az: a parbeszédek
ellenére a parabolisztikus, szimbolikus torténet nem teljesen egyértelmi, €s megfejtésre var
sok minden, ugyanakkor mégis érezhetd, hogy itt rejtézik valami tobbes jelentés. Es ez
azért érdekes, mert bar elsdé ranézésre egy teljesen hagyomanyos alkotasnak tiinik, remek
torténetvezetéssel, latvannyal és zenével, melynek interaktivitds szempontjabol is van
szerepe (hiszen mi jatszunk az okarinan is), mégsem gondolnank, hogy ennyire mély
mondanivaldval bir. Pedig de: mar-mar bibliai torténet ez szeretetrdl, megbocsajtasrol,

elfogadésrol, de ami még fontosabb, hitrdl.
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Befejezés

frasom ezennel a végére ért. Bar elsdsorban elméleti sikon probaltam bemutatni egy
videojaték-elméletet, igyekeztem konkrét példakon at bemutatni, hogy mitdl, és milyen
moédokon értelmezhetd egy-egy alkotas miivészetnek. Ezek az elemzések inkabb
tampontok, mankok a késobbiek sordn, hiszen rengeteg alkotds var még pontos
kiértékelésre és elemzésre. Tovabbi kutatési teriilet lehet még az online jatékok vizsgalata:
vajon egy tobb szerepld altal jatszhato jaték lehet-e miivészeti alkotas, és ha igen, az
milyen pluszt jelenthet a médium szamara? Erdekes elemzési téma lehet még régebbi
alkotasok elemzése is, kevésbé ismert cimek vizsgalata, vagy Osszehasonlitasa az altalam
felsorolt, eltéré példakkal. Jomagam is tudnék még legalabb 2-3 olyan cimet, mely
beleférne az dsszehasonlitasba, elsdsorban ugyanezen alkotok hasonlé munkai, mint a mar
emlitett Heavy Rain, de a Thatgamecompany Flower cimi alkotasa is hasonl6. Hangulatat
¢és grafikai megvalositasat tekintve a rain, valamint az El Shaddai cim@ alkotasok is

érdekes elemzési témat jelenthetnének.

Hogy van-e azonban keletje ennek a fajta elemzési modszernek és szakteriiletnek? En
ugy latom, mindenképpen. Mivel egy fiatal médiumrol van szo, a lehetdségek tarhaza még
korantsem ismert, és az eddig fixnek gondolt hatérok is Gjra feszegetve vannak. Erdemes
még megemliteni a hazai vonatkozast is: tobb alkotas is késziilt mar Magyarorszagon,
melyek koziil a legkiemelkedébbek a S.W.I.N.E. szatirikus stratégiai jaték, a King Arthur
stratégiai szerepjaték, a Sine Mora science fiction 16v61d6z6s akcidjaték, valamint az Erah
cimii szerepjaték, mely ugyan még fejlesztési stadiumban van (2014. daprilis 6.), de
érdekessége, hogy ez a sajat fejlesztésii jatékom, mely a Blue Flame Candle csapat

keretein beliil késziil, és ezen alkotdson keresztiil igyekszem atiiltetni az itt felvazolt

elméletet a gyakorlatba.

Remélem Ont, kedves olvaso, sikeriilt meggyézndm arrél, hogy ez a remek médium
megérdemel némi odafigyelést, és legalabb elgondolkodtattam arr6l, hogy bizonyos

videojatékok marpedig miivészetnek szdmitanak.
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Absztrakt

Szakdolgozatom témaja a videojaték és mivészet kiilonds talalkozéasa: hipotézisem ¢€s
vizsgalodasom targya, hogy vajon a videojaték lehet-e miivészet, és ha igen, milyen
kritériumoknak kell megfelelni? A videojaték torténelmének ismertetése utan a
posztmodern allapot, valamint a magas és tomegkultura 0sszevetésén keresztiil igyekeztem
bizonyitast tenni €és érveket sorakoztatni amellett, hogy a médium is képessé valhat arra,
hogy miivészi értéket képviseljen, tul a magas ¢és tomegkultara ellentétén, valamint a
posztmodern értékeknek is eleget tesz. Ezutdn harom teljesen eltérd alkotast elemeztem,
harom kiilonb6z6 aspektusbol. A Beyond: Two Souls cimi alkotast, mint a videojaték és
képzOmiivészet talalkozasa, mely abszolit nem ¢l mér a videojaték hagyomanyos
eszkozeivel. Valamint a The Legend of Zelda: Majora’s Mask cimi jatékot, mely a
hagyoményos moddszerekkel élvén haszndlja az irodalmi szimbolizmust, a torténetmesélés
eszkozeként. Lezardsként pedig a téma jovdjét, lehetséges kutatési teriileteket, és sajat,

gyakorlati aspektust vazoltam fel.



Abstract

The topic of my thesis is the strange fusion of the video games and art: my hypothesis is
that can video games be a piece of art, and if they can, what are the requirements for that?
After writing the history of video game evolution, | started my theory by describing the
aspects of post-modern and the differences of high and popular culture. | wanted to find the
pros and cons of the topic, and wanted to prove my statement that this medium can also be
treated as an artwork, beyond the differences of high and popular culture, since it
completes the requirements of the post-modern philosophy. After that, | analyzed three
games from three totally different aspects. Beyond: Two Souls was showcased as an
interesting mixture of games and movies. Journey, however, is more like a music and
visual art mixture, without the original toolkits of gamings. And last, but not least, The
Legend of Zelda: Majora’s Mask uses the original tools by adding the symbolism of classic
literature. In the end, | mentioned some possible futures of this research area while

mentioning my own practical works in the same topic.



