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Kivonat

A Star Trek els sorozata az 1960-as években indult, azdta pedig a science-fiction miifaj egyik
meghataroz6 univerzumava vallt. Az 55 éves torténelme alatt egy transzmedialis franchise
épilt ki az alkotd, Gene Roddenberry vizidja koré, kiterjedve a TV képernydkon és
mozivasznon tulra is. Ugyanakkor tagadhatatlan befolyasa van a média- és mozitorténetre —
inspiracioként szolgalva miifajan beliil tobb ezt kovetd tartalomra. A Star Trek vilagara jatszik
rd a The Orville cimli sorozat, a Galaxy Quest cimi film, illetve a Black Mirror cimii sorozat
USS Callister cimii epizodja. Ezen parddiak szatirizaljak magat a forras tartalmat, a fikciot, a
cselekményelemeket, a motivumokat, a szerepl6tipusokat. Ezek mellett viszont a franchise
transzmedialis jelenlétére is reflektdlnak, mint példaul a rajong6i taldlkozdkra vagy a
videojatékok jellegére. Felmeriil tehat a kérdés: hogyan tudja a parddia egyszerre megragadni
a transzmedialis vilag épitését és franchising eljarasait? Dolgozatomban arra keresem a valaszt
a Star Trek viszonylataban, hogy miként tud a parddia parbeszédet folytatni egy transzmedidlis

univerzum kiilonb6z0 szintjeivel és milyen modositasokat hajt végre az univerzumon.

Kulesszavak: transzmedialitas, parddia, franchise, vilagépités, univerzum

Bevezetés

A média vilaga a XXI. szdzadban rengeteg transzmedidlis franchise 4ltal van telitve. Ha csak
arra gondolunk, hogy mennyi képregénybdl, konyvbdl gyartottak akar az elmult par évben
filmet, majd ezekbdl videojatékok, akciofigurak, tematikus rendezvények/latvanyossagok
szlilettek, rajoviink, hogy a mai vilagban az ilyen tartalmak sikerének egyik kulcsa a
terjeszthetdség, a kiilonbozé médiumokhoz val6 adaptacio, a franchising.

Ez a kozegeken valo ativelés ugyanakkor arra is alkalmas, hogy fenntartsa a kiilonb6zd
franchise-ok ,¢lettartamat”. A fogyasztdi igények a multban nagyban eltértek a jelenlegi
tendenciaktol, igy valdban csak azok a tartalmak tudnak fennmaradni, amik sikeresen
alkalmazkodnak a transzmédia fejléddéséhez és ki tudjak hasznalni az 0j médiumok adta
lehetdségeket.

Osszekapcsolva a hosszi életii franchise-okat azokkal, amik orias sikereket értek el, kapunk
egy olyan kategoriat, amit nevezhetiink igazdn ikonikus tartalmaknak és amik
valamiféleképpen inspiracioként szolgalhatnak 0j alkotdsok szamdra. Tudatosan vagy akar
véletleniil, a kilonbdz6 transzmedialis franchise-ok és mas muvek ko6zo6tt intertextualis

kapcsolatok jonnek létre, amik egy egyszeri utaldstol egy teljes feldolgozasig terjedhetnek. Az
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ilyen esetek egyike a parodizalas, ami sordn egy el6zdleg 1étez6 miire térténnek humoros
hivatkozéasok.

A Star Trek 1966-ban indult, 1étezésének 55 éve alatt pedig egy hires transzmedialis franchise
filmek, ezt egészitik ki a kiillonb6zd konyvek, képregények ¢€s jatékok tovabbi tartalmakkal.
Torténelme sordn tehat nagy befolyéssal volt a média- és mozitdrténetre — inspiracioként
szolgéalva miifajan beliil tobb ezt kovetd tartalomra. A ra utalé miivek soraiba parddiak is
tartoznak, ezek koziil talan a legismertebbek a The Orville cimii sorozat, a Galaxy Quest cimii
film, illetve a Black Mirror cimii sorozat USS Callister cimu epizddja. Ezek viszont nem csak
a franchise kanon jellegli torténeteire jatszanak ra, hanem a transzmedialis jelenlétére is
reflektalnak.

A parddidk tehat egy adott szintli intertextualis kapcsolatba keriilnek az inspiracidként szolgélo
eredeti miivel, utalasokkal, idézéssel, feldolgozasokkal élnek. Felmeriil viszont a kérdés, hogy
ha ezek kozott ilyen jellegli viszony alakul ki, akkor milyen szerepe tud lenni a pardédidknak a
transzmedialis univerzumokban? Hogyan tudjak ezek egyszerre megragadni a transzmedidlis
vilag épitését és franchising eljarasait? Hol van a helylik a transzmedidlis vilagépités
szempontjabol? Dolgozatomban ezekre a kérdésekre keresem a valaszt.

A dolgozat soran targyalt miivek az 1. Mellékletben keriilnek bemutatasra.

Transzmedialitas, miivek kozotti diskurzus, a pardédia

Transzmedidalis franchise-ok dltalanos jellemzoi

A szereplOk, a vilagépités, az iddsikok: a storytelling pillérei. Manapsag viszont a televizios és
filmes miivek esetében nem elég kizardlag csak ezekre hagyatkozni.

A transzmédia annak a ma mar elterjedt eljarasnak az eredménye, mely altal tobb
médiatechnologiat felhasznalva, kiilonféle textudlis formak altal keriilnek bemutatasra az
informaciok. A média ilyen tipusu tobbplatformos terjedése egy lehetdség a franchise-oknak
arra, hogy minél tobb tartalom és termék fogyasztoiva tegyenek minket. Ily modon a
transzmedialis storytelling azt feltételezi, hogy a fikcio kiilonb6zd elemei szétszorodnak tobb
csatornan azzal a céllal, hogy egy egységes ¢s koordinalt élményt szolgéaljanak, hiszen a
narrativa csak akkor teljes, ha az 6sszes elemet egy koherens egésszé hozzuk 6ssze (Freeman

& Gambarato, 2019). Az ilyen fajta storytelling a XIX. szazad végén kezdett el kialakulni,



majd ennek kdvetkeztében 2010 6ta nétt meg a transzmedidlis franchising lendiilete is, amint
uralkodova valtak az (jrainditasok, elézmények, folytatdsok, adaptaciok ¢és filmes
univerzumok gyartasanak mintai (von Stackelberg, 2019). Ez, illetve a vele jar6 franchising
befolyasolja a filmek kibocsatasanak modjat, biztositva a tartalom elsé megjelenését kovetden
is a relevancidjat és anyagi sikereit. A transzmedialis torténetalakitds tehat 0sszevonja a
kulturalis miivészetet a résztvevdi kulturaval (Geraghty, 2017).

Mar a kozosségi média, amivel még a kisebb projektek is rendelkeznek a promovélés és a
rajongokkal valo interakcio céljabol, a transzmedialis storytelling alapjava valik. A nagyobb
franchise-ok esetében viszont sokkal szétagazobb torténetalakitasrdl is beszélhetiink. A
fogyasztok 6romot lelnek a varidlt feliileteken megosztott tartalmak Gsszekapcsolasaban, a
modern transzmédia szerepldi pedig a kiilonbozd platformokon megélt kalandokon keresztiil
teljesednek ki (Bourdaa, 2019). Weboldalak, videojatékok, konyvek, képregények és még sok
mas feliilet kovetése szlikséges ahhoz, hogy teljes képet kapjunk az alkotés cselekményérdl és
szereplOirdl. A franchise-ok torténetei tehat rétegzddnek, a kiindulé mi (konyv, sorozat, film,
stb.) alkotva az alapot, amire a kiegészité médiumok altal épitkeznek. Ez altal jon létre a kdnon,
az altalanosan igaznak elfogadott cselekmény. Az igy kialakulé univerzumot dolgozzak fel
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késébb a rajongok, a ,fanon” szerzdi.,Fanonnak” nevezziik a rajongdk altal generalt
tartalmakat, amik egy adott franchise-ot hasznalnak fel alapul és megismétlddnek az altaluk irt
szovegeken keresztiil. A ,,fanon” gyakran eredményez sajatos részleteket vagy értelmezéseket,
amik nem egyeznek meg vagy ellentmondésban allnak a kanonnal, hisz az ezzel valo egyetértés

ritka az egyéni felfogasok miatt (Busse & Hellekson, 2006).

Parodia és transzmedialitas

A transzmedialis storytelling révén tehat a franchise vildgan beliili parbeszéd az alkotoknak és
a rajongoknak koszonhetéen folyamatosan fennmarad. Mi torténik viszont akkor, ha ebbe a
diskurzusba csatlakozik egy kiilsd, a franchise-tol fiiggetlen alkotds? Hova keriilhet be, hol
kaphat helyet ez, illetve mit jelent ennek megjelenése mindkét mili szamara? Az
elkovetkezOkben ezt a kapcsolatot fogom elemezni, pontosabban a parddidk szempontjabal.

A parddia sz6 egy mi vagy személy komikus utdnzasat, ironizaldsat, gunyolasat jelenti,
szorakoztatd céllal. Egy 1étez0 alkotas imitaciojat feltételezi, melybe a valtoztatasok tudatosan
vannak beépitve, megjegyzésként vagy kritikaként (Rose, 1979). Minden parodista

szandékanak az szolgél inditékul, hogy felhasznélja egy el6zd szerzé miivének egyes elemeit



annak érdekében, hogy egy Ujat alkosson, ami, legalabb is részben, hozzaszdl az eredeti alkotd
munkdjahoz. Tehat, ahogy a kevésbé humoros formai a kritikanak, a parddia is tud értéket
teremteni, fényt vetve egy 1étez6 munkdra és ezzel parhuzamosan egy ujat gyartva (Campbell
v. Acuff-Rose Music, Inc., 1994). Ily mdodon két tényezd hatarozza meg: a humor esztétikai
mindsége, illetve a két vagy tobb alkotas kozotti interakcid. Leegyszeriisitve, ugy is lehet ra
tekinteni, mint fikcid a fikciorol.

Torténelme messze a média megjelenése eldttre vezethetd vissza. A parddia az intertextualitds
fogalmébol indul ki a transzmédialis franchise-ok esetében is, akarcsak az irodalomban. Az
intertextualitas a szoveg ¢és kontextus kozotti kiilonbséget ragadja meg, arra alapozva, hogy a
szoveg kortili kontextus meghatarozza annak értelmét. Emiatt tény, hogy a televizios kultura
nincs lezarva, tartalmai mindig is 0jra lesznek dolgozva (Gray & Lotz, 2019). A transzmedialis
univerzumban tehat a szovegek, alkotasok, tartalmak egy folyamatos parbeszédben vannak
egymassal, kisebb vagy nagyobb kozos nevezokkel és atfedésekkel. Az intertextualis
kapcsolatok a miivek kiilonb6zd szintjein johetnek létre: lehet ez akar a miifaj, egy-egy
sorozat/film feldolgozésa az ij mii soran vagy egyes elemeire (szerepldk, jelentek) valo utalas,
illetve a konkrét idézetek is. A parodia tehat ennek az eljarasnak a humort kdzpontba helyezd
altipusa, mely soran az adott alkotds mas miiveket vagy miifajokat probal kigtinyolni, kritizalni.
Ennek folyamata is, magahoz az intertextualitashoz hasonldan, tobbféleképpen valosulhat meg,
akdr még tal is Iéphet az eredeti alkotds belsdé vildgdn, ennek hatasait és rajongoit
tanulméanyozva.

Gérard Ginette megkiilonbozteti a hipertextualitast is, ami feltételez egy hypertext elnevezésii
B szdveget, ami kapcsolatban van egy hypotext nevezetii, korabbi A szoveggel, meghatarozva
egy hierarchikus viszonyt (Genette, 1997). llyen szempontbol viszont a siker elérésé¢hez a
parodidk esetében kulcsfontossagu tény a nézé eldzetes tudasa a hypotexttel kapcsolatosan,
hisz annak ismerete, vagy esetleg hianya, befolyassal van a hypertext kontextuséra ¢s értelmére
a befogadd szemszdgébol. Legtobb parodia ugyan egy onmagéban is érthetd belsé univerzumot
alkot, a befolyds ismerete viszont ujraértelmezheti, kiegészitheti és arnyalhatja azt, olyan
tartalmakat felfedve, amik nélkiile nem létezhetnek.

A parddidk néhany kiemelkedd példajat az animacios sorozatok kozott kereshetjiik, amik az
Simpsons (magyarul A Simpson csalad) cimili sorozat szinonimaja a parddidknak és
megalapozta az ezt kovetd miisorok sikerét is az altal, hogy tobb tipust parodiat is beépitett
tartalmaba, mint példaul a szitkomok, reklamok, hirek, valamint maga a televizio, mint az életet

meghatarozo tényezd, kiglinyolasa (Gray, 2012). Seth MacFarlane Family Guy cimii sorozata
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rengeteg mas, a pop kultirdt meghatarozo tartalomra tesz humoros utaldsokat, mint példaul 4
Gyiiriik Ura, Indiana Jones vagy a Vissza a Jovobe. A South Park, tipikusan vulgaris stilusa
altal, mélyebb és komolyabb témakat is kritizal egyes epizodjai soran, akar a politika, vallas
vagy a drogok.

A parddia nagysaga, vagyis az, hogy mekkora egységet merit egy masik miibol, és szerepe
tehat eltéré a kiillonbozd esetekben. Viszont felmeriil a kérdés, hogy mikor szadmit ez
hodolatnak, az eredeti alkotas egy ugymond humoros elismerésének, vagy kritikdnak, ami
kifejezetten a negativumokra akar fényt vetni, illetve esetleg egy masolatnak, amit talan ebben
az esetben gy lehet a legjobban meghatarozni, hogy az uj mii nagymértékben hagyatkozik az
eredeti alkotasbol meritett inspirdciora és nem ad hozzé egy hiteles, 0 értéket a tartalomhoz.
Természetesen nehéz kiilonbséget tenni e harom tipus kozott, részben azért, mert nagyfoka
szubjektivitas befolyésolja azt, hogy ki mit fog fel szatirizal6 dicséretként vagy sértd viccként,
masrészt pedig nehéz kvantifikdlni azt, hogy milyen mértékben hasonlit egy tartalom a
masikhoz, mikor 1ép at egyszerli inspiraciokbol és utalasokbol nyilvanvalo utanzatba.
Természetébdl fakaddan tehat a parddia nem szakadhat el azoktdl a sablonoktol, amiket
felhaszndl és utanoz, igy a folyamat megériz némi tiszteletet azzal kapcsolatban, amire

hivatkozik és tudatosan szatirizalja 6nmagat is. (Edwards, 2007)

Modszertan, szempontrendszer

Dolgozatomban azt tanulményozom, hogy miként tud a parddia parbeszédet folytatni egy
transzmedialis univerzum kiilonb6z0 szintjeivel és milyen modositdsokat hajt végre az
univerzumon. Ezt a Star Trek és az el6zéleg bemutatott harom hozza kothetd alkotas (7he
Orville, Galaxy Quest, Black Mirror: USS Callister) viszonylatdban vizsgalom

tartalomelemzés segitségével. Ehhez a kovetkezd szempontrendszert hasznalom:



1. tablazat

Szempontrendszer
Eredeti tartalom jellege Szempont Leiras
Valamely, a Star Trekben
Szerepldk 1étezé szereplbtipusra valod
utalas
Valamely, a Star Trekben
Storytelling tetez
World-building a Star Trek cselekményszalra/jelenetre
franchise ,,mother shipjében” valo utalas
és azon tul Valamely, a Star Trekben
Kornyezet/diszlet létez6 diszletelemre valo
utalas
,Beta-canonhoz” vagy

Mas  fiktiv  jellegl
fanonhoz tartozo tartalom

tartalom
torténetére valo utalas
A franchise mitkodésére és
Eredeti franchise = . torekvéseire valo utalas, pl.
Fikcion kiviili tartalom .
transzmedialis jelenléte rajongok, szinészek,

tartalmak hatésa, jellege

Az eredeti tartalmat tehat esetemben a Star Trek franchise jelenti. Henry Jenkins (2009) egy
franchise ,,mother shipjeként” hatdrozza meg azt a munkat, ami rogziti ezt és alapjaként szolgal
a masodlagos tartalmaknak. A Star Trek esetében a ,,mother shiphez”, vagyis a kdnonhoz
tartoz6 tartalmak a 12 film és a 10 sorozat, melyek a dolgozat irasaig megjelentek. (lasd I.
Melléklet) A ,beta-canon” alatt az egyéb engedélyezett munkdakat értem, mint példaul a
konyvek, képregények vagy videojatékok, minden, ami licenccel rendelkezd fiktiv tartalom, de
esetleges transzmedidlis jelenlétiiket, hanem csak a 6 tartalmat vizsgalom: a The Orville
esetében tehat két évadat, a Galaxy Quest esetében a filmet, a Black Mirror esetében pedig
csak a USS Callister cimii epizodot.

Az elemzés soran a transzmedialitdst, valamint ennek kapcsolatat a parodiakkal két szempont

alapjan vizsgélom. Az els6 a world-building a Star Trek franchise-ban. Ez esetben elsdsorban



kiilonvalaszthatjuk azt, ami a ,,mother shiphez” tartozik. Természetesen ez a legterjedelmesebb
¢és legmeghatarozobb tartalom, hisz erre épiil maga a franchise, emiatt célszerii felosztani
harom alkategoriara, ezek a szerepldk, a storytelling, illetve a kornyezet vagy diszletelemek.
Emellett beszélhetiink a ,,beta-canonban” és ,,fanonban” talalhat6 vilagépitésrdl is. A masodik
szempont a franchise transzmedialis jelenléte, vagyis azok a modok, amiken keresztiil felépiil,
mitkddik és fenntartva van a transzmedialitds. Ide tartoznak a szinészek, rajongok, a koztiik
létrejott kapcsolatok példaul a rajongdi, tematikus taldlkozokon, a kiilonb6zd tipust

jatékokiparokba valo terjeszkedés vagy a kozosségi média jelenlét is.

A Star Trek mint transzmedialis franchise

A Star Trek és parddidi, illetve a transzmedialitds és a parddia kozti kapesolat elemzéséhez
elészor meg kell érteniink a Star Trek transzmedidlis franchiseként valo miikodését. Ezt a
transzmedialis torténetalakitds Henry Jenkins (2003) altal meghatarozott elvei alapjan fogom

jellemezni.

Terjeszthetdség versus mélyre dsds

A terjeszthetdség fogalom a kozonségnek arra a kapacitasra vonatkozik, hogy aktivan részt
vesz a médiatartalmak korforgasdban a kozosségi médidkon keresztiil és ami soran ndveli
ennek gazdasagi és kulturdlis értékét. A mélyre asas ennek ellentéte, arra 6sztonzi a nézdket,
hogy informalddjanak és egy komplexebb képet alakitsanak ki az adott torténetrél. Tehat a
terjeszthetdséget egy vizszintes terjedéssel lehet asszocialni, melynek célja minél tobb ember
elérése, a mélyre asast pedig egy fiiggéleges terjedéssel, ami inkabb az Osszetett megértésre
fokuszal és kevesebb személyt fog aktivizalni.

A Star Trek esetében mindkét jelenségrél beszélhetlink, viszont természetesen els@sorban a
terjeszthetdség érvényesiil. Folyamatosan wjabb tartalmakon dolgoznak, illetve most mar
tudatosan probalnak minél tobb célcsoportot megérinteni. Erre a legjobb példak a jelenleg futd
sorozatok, hisz mindegyik esetében egy kiilonb6z6 nézdcsoport keriil megszolitasra: a DIS volt
az elsd, ami visszahozta a koztudatba a franchise-ot, egyszerre szdl a régi rajongokhoz, viszont
minden hattértudas nélkiil is élvezhetd, vagyis ugyanannyira az 0j rajongok bevonzésara is
alkalmas. A PIC inkabb a régi fanoké, hisz alapjaként szolgal a TNG gy az egyes szereplok,
mint a cselekmény szempontjabol. A LD egy felndtt animacids sorozat, egy vilagosan mas
célcsoporttal dolgozik, mint a PRO, amit a Nickelodeonnal egyiitt gyartanak a gyerekek

szdmara. Természetesen mindezek kozott vannak atfedések, viszont egy tudatos



terjeszkedésrdl beszélhetiink, aminek célja minél tobb ember bevondsa. A mélyre asas a
kiilonb6zd, fanokat aktivizald torekvésekben nyilvanul meg. Példaul a (@startreklogs
Instagram oldalon a DIS szerepldinek személyes naploit osztottak meg az egyes epizédok utan,

az érdekldddoknek tehat biztositva azt, hogy mélyebb ismereteket szerezzenek a torténetekrol.

Kontinuitas versus sokszorozhatosag

A kontinuités és sokszorozhatdsag fogalmai a torténetvezetés folyamatéara vilagitanak ra: arra,
hogy ez egy egységes torténet, amit a kiilonbozd platformokon szétszort elemekbdl lehet
Osszerakni vagy tobb alternativ, parhuzamos torténetszal fut ugyanazon szereplokkel. A Star
Trek nagymértékben felhaszndlja mindkét eljarast. Kontinuitasrol beszélhetiink a ,,mother
ship” tartalmainak tilnyomo tobbségében, amik egy dsszhangban 1év6 univerzumot épitenek
fel. Ezt, az idérend betartasan kiviil azzal érik el, hogy a filmek és sorozatok gyakran utalnak
egymasra, ami kapcsolatokat és koherenciat teremt a torténetben. A franchise szamara viszont
nem idegenek az alternativ iddsikok. Egyik legismertebb példaja az 0 filmtrilogia, a ST XI,
XII és XIII. Ebben az esetben a cselekmény az eredetibdl indul ki, viszont egy cselekménypont
valtozast okoz az iddsikban, ami eredményeképp egy parhuzamos torténetet nyeriink a TOS
szerepldivel. Ugyancsak alternativ univerzum jelenik meg a sorozatokban kdzbeékelt, ,,mirror
universe”, vagyis tiikor univerzumban jatsz6do6 epizodok esetében. Itt, ahogy neve is utal ra,
mindennek tiikorképével, ellentétével talalkozhatunk, ami igaz nem csak a szerepldkre, hanem
a tarsadalomra és vildgépitésre is. A ,,mirror”, illetve az eredeti (gyakran ,,prime-nak” nevezett)
univerzumok kdzott megtorténik az atjaras is. Hasonldan, gyakori a kiillonb6z0 epizodokban az

iddutazas, ami sordn a torténetalakitas altal kisebb jelentdségii alternativ iddsikok alakulnak ki.

Immerzivitas versus kiragadhatosag

Az immerzivitds sordn a rajong6 belép a torténet vilagaba, a kiragadhatdsdg pedig arra
vonatkozik, hogy mit tud ebbdl a tartalombdl felhasznalni nap mint nap, vagyis ezek a
transzmedialis fikcié és a mindennapi élet kozott teremtenek kapcsolatot. A két fogalom
manapsag mar kihagyhatatlan aspektusa a transzmedialis franchise-nak, hisz nagy hangsuly
van fektetve a tartalommal valo interakciora. Immerzivitasra példaként lehet felhozni a nemrég
Los Angelesben megszervezett pop up rendezvényt, mely soran el lehetett latogatni a PIC
masodik évadaban megjelend 10 Forward barba, ahol a helyszinen és diszleten kiviil egyéb
kiallitasokat is meg lehetett tekinteni, valamint kiilonb6z6 italokat is volt lehetség fogyasztani.

Nagyobb mértékii belépésre ad lehetdséget a Star Trek Online, a Cryptic Studios altal gyartott
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MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) videdjaték, ami folytatasaként
szolgal a sorozatokban ¢és filmekben torténteknek. A jatékosok 1étre tudnak hozni egy karaktert
¢s sajat csillaghajojukat tudjak vezetni az interaktiv torténetek soran. A kiragadhat6sag hatasa
nem annyira egyértelmii, viszont, ha arra gondolunk, hogy a Star Trek mindig is egy
progressziv ideologiat képviselt és olyan témakat dolgozott fel, amiket a vele kortars tartalmak
még esetleg tabuként kezeltek, mondhatjuk, hogy a tarsadalmi kommentar szamithat olyan
aspektusnak, amit a nézék kiemelnek a franchise terébdl és beépitenek a mindennapi életbe.
Konkrétabb példdk a jelenségre a kiilonboz6 emléktargyak, ruhak (Ggy mindennapi
hasznélatra, mint a jelmezként hasznalhatéak), kiegészitok, amiket a hivatalos Star Trek

weboldalrél vagy mas engedélyezett eladoktol lehet vasarolni.

Performativitds

Ez az aspektus fOleg a rajongok aktivitdsara vonatkozik: mi az, ami dket egybevonzza vagy
arra készteti, hogy valamit tegyenek. A Star Trek kdzosségimédia-jelenlétében rengeteg olyan
call-to-action tipust poszt van, ami a rajongdkat aktivizalni szeretné: legyen ez egy olyan
bejegyzés, ami azt kéri toliik, hogy osszdk meg, hogyan lettek rajongdk vagy egy hirdetés azzal
kapcsolatban, hogy bekiildhetnek otleteket és sajat irasokat, cikkeket, a hivatalos weboldalra.
Ugyanakkor a rajongok folyamatos aktivitasa egy velejardja a transzmedialis franchise-oknak,
hisz 6k a ,,fanon” alakitoi, akik folyamatosan gyartanak fan fictiont, fan editeket (szerkesztett
képek, videok), de akar vitaznak is a kiilonbozé elméletekrdl vagy véleményeikrdl. Fontos
része a performativitasnak a cosplay, vagyis a jelmezekbe valo bedltozés, ami a kiilonbozd
rajongoi talalkozon torténik, mint példaul a Star Trek: Mission Chicago vagy a Destination

Star Trek London.

Franchise-on beliili kapcsolodasok

Ugyanakkor meg lehet emliteni a kapcsolatokat a kiilonboz6 tartalmak kozott a franchise-on
beliil. Természetesen a masodlagos munkék mindig az elsédlegesbdl meritenek inspiraciot,
viszont nem egy elterjedt torekvés a transzmedialis univerzumokban az, hogy a ,,mother ship”
tartalmai utalast tegyenek vagy felhaszndljak a ,,beta-canonba” tartoz6 tartalmakat, hiszen
kontinuitasuk nem mindig egyezik meg. A Star Trek esetében viszont nemrég volt példa ra. A
mar elébb emlitett Star Trek Online videdjaték tobb olyan csillaghajo designt kidolgozott az

évek soran, ami el6z6leg nem szerepelt a ,,mother ship” tartalmaiban. A PIC mésodik évadanak
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elsd epizodja négy ilyen hajot hasznal fel, ezzel behelyezve dket a kdnonba (Star Trek Online,
2022).

Ugyanakkor a ,,beta-canon” kiilonb6z¢ tartalmai kozott is megfigyelhetd az atjaras. Az
Eaglemoss Hero Collector nevii, pop-kulturaval kapcsolatos emléktargyakat gyartd cég, a
,mother shipben” szerepld csillaghajokon kiviil a Star Trek Online haj6ir6l is gyart miniatiir

modelleket.

Transzmedidlis miifaj

Fontos kiemelni, hogy természetesen nem minden hasonldsag a Star Trek és parodiai kozott
nevezhetd a franchise-ra vald konkrét vagy véletlenszeri utalasnak. Vannak olyan
hasonldsdgok, amelyek magéanak a science-fiction miifajnak tulajdonithatok, hisz mar ez egy
transzmedialis jelenséget alkot.

A miifajok 6sszekotik az alkotdsokat egy nagyobb halozatban. Meghatarozzak ezek formajat,
valamint az olyan elemeket, amik gyakran feltlinnek benniik, példaul, a sci-fi esetében, az
idéutazas vagy parhuzamos univerzumok. Ezek mar Onmagukban hozzajarulnak
transzmedialis univerzumok alkot4saban és szétdgazasaban. A world-building elmélyitése, mas
mifajokkal ellentétben, a science-fiction esetében kulcsfontossagi, mert nem masol
kornyezeteket, mint esetleg a romantikus vagy torténelmi jellegli alkotasok, hanem teljesen
ujakat épit, aminek részletdis jellege hozzajarul ahhoz, hogy kdnnyen transzmedializalédjon
(Harvey, 2019).

Ennek értelmében tehat megjegyezném, hogy az elemzett miivek mar a mifaj alapjan
hasonlitanak egymasra ¢és kapcsolatban vannak a sajatos elemek 4altal, viszont ennél
ugyanakkor egy sokkal mélyebb és konkrétabb parhuzam alakul ki az egyes alkotasok €s a Star
Trek kozott.

A Star Trek és parodiai

The Orville

Seth MacFarlane dnbevalldsa, rengeteg a Star Trekben is kozremiikodo személy, szinész: a The
Orville mar ebbdl adoédolag kapcsolddik az ikonikus sci-fi franchise-hoz. Emelett viszont
rengeteg elem koti Ossze a kettdt a szerepldk, storytelling, world-building és mas jellegii

tartalmak szintjén is.
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A kellékekkel, diszlettel, nevekkel kezdve, a hajok elnevezésének mddja, vagyis a USS prefix
hasznalata, utal a Star Trek franchise-ra. A Planetary Union, az egyes bolygok kozti foderacid
a sorozatban a United Federation of Planets (Foderacio) megfeleléje, a Union Fleet pedig a
Starfleet¢ (Csillagflotta). Technologiai eszkdzok szempontjabol is felfedezhetiink néhany
parhuzamot a két tartalom kozott. Az ,,environmental simulator” a holodeckre (holofedélzet),
a ,,matter synthesis” (anyagszintézis) a replicator (replikator) funkcidjara, a ,,quantum drive”
(kvantummeghajtas) pedig a warp drive-ra (térhajtomii) hasonlit. Kisebb részlet, de a
sorozatban latott ,,Bolon discs” jaték egy utalas a Star Trek 3D sakkjara. Ugyanakkor, az elsd
¢vad negyedik epizodjaban, amikor a legénység belép a bio-hajo fedélzetére, a ST I zenéje
hallhat6, ami igy egy konkrét utalds a franchise-ra. Az egyenruha egy fontos elem, ami
kapcsolatot teremt a két tartalom kozott. Habar a The Orville nem hasznalja a Star Trek szineit,
a felosztasban lehet hasonlosagot talalni. Mig a Star Trekben éltaldban harom f6 egyenruha
van a kiilonb6z6 osztalyok szerint, meg szokott jelenni egy negyedik, ami legtobbszor az orvosi
személyzet esetében nyilvanul meg: példaul a DIS esetében a harom 06 szin az arany, eziist és
bronz a kék alapon, az orvosok viszont fehér egyenruhat viselnek. Emellett a rang jelolése a
kiilonbozd szamu és vastagsagu vonalakkal felidézi a Csillagflottdban hasznalt egyenruhakat a
XXIII. szazad elején és kozepén.

Szereplok szempontjabol is visszakdszonnek egyes aspektusok a Star Trekbol. A legénység
nem minden tagjanak lehet konkrét megfeleldjét talalni az egyes Star Trek szereplok kozott,
viszont egyes elemek és motivumok alapjan be lehet azonositani a parhuzamosokat. Ed Mercer
kapitany alakjaban taldn leginkabb Kirk kapitdnyét lehet latni, méghozza az alternativ
univerzumbeli énjét (vagyis a ST IX, X ¢és XI James T. Kirkje), leginkabb azért, mert a flotta
nagy reményeket fliz mindkettdjiikhoz, problematikus multtal rendelkeznek, viszont végiil
kivald vezéregyéniségnek bizonyulnak. Ha viszont a Kelly Grayson parancsnokkal valo
kapcsolatat vizsgéaljuk, akkor inkabb Riker parancsnok és Troi tandcsadd viszonyéat lehet
felismerni, akik egy hosszu és komplex utat jarnak végig kapcsolatuk kiteljesedéséig. Bortus
¢s a moklan faj Worfra és a klingonokra emlékeztet, a ritudlis, hagyomanyos eljarasokhoz valé
ragaszkodasuk, illetve a kinézetiik altal is. Isaac, a kejloniak képviseldje egy mesterséges
létforma, csakugy mint Data a TNG-ben, népének torténete viszont inkdbb hasonlit a VOY-
ben latott Automated Personnel Unit, vagyis Automata Személyzeti Egységekéhez. Oket
ugyancsak épitészek (Builders) gyartottak és, a kejloniakhoz hasonldéan, sajat alkotdsaik
irtottak ki dket. Az egyik f0 antagonista faj, a krill, kinézetileg kolcsondz elemeket a Jem’hadar
¢és klingon fajoktol. Az elsé évad 6tddik epizddja a Pria Lavesque nevii szerepld koré

Osszpontosul, akinek személyében két Star Trek karaktert is meg lehet ismerni: az egyik
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Berlinghoff Rasmussen, aki azt allitja, hogy a jovobdl utazott vissza és egy torténész, de
valgjaban egy antik targyak utdn kutato tolvaj (ahogy Pria is), a masik pedig Vash, aki egy
etikailag megkérddjelezhetd régész és kihasznalja a kapitanyt céljai elérésének érdekében (ezt
Pria is megteszi Mercer kaptannyal).

Cselekményszalak szempontjabol rengeteg tudatosan eltervezett és véletlen parhuzam is
kialakul a The Orville és a Star Trek kdzott, ebbdl csak néhany példara fogok kitérni. Az els6
¢vad els6 epizodja tobbek kozt hasonlit a TNG nyitoéepizodjara, az Encounter at Farpoint cimii
részre: Jean-Luc Picard elsd napja az Enterprise-on, az els6tiszt pozicidja még nincs elfoglalva,
emiatt a kapitanyt arra utasitjak, hogy a jeldltet a Farpoint Stationrdl vegyék fel; Ed Mercer
els6 napja az Orville-on, az elsOtiszt pozicidja még nincs elfoglalva, emiatt a kapitanyt arra
utasitjak, hogy a jeldltet az Epsilon Science Stationre tartd utjukon vegyék fel. Az epizod
tovabbi része a TOS The Trouble with Tribbles epiz6djabdl merit inspiraciot: egy tudds hamis
izenettel csalogatja magahoz a legénységet, nem mondja el ennek okat, mert fél, hogy az
ellenség meghallja, kér egy partraszallo egységet, majd a csapatnak egy ujonnan felfedezett
mezOgazdasagi technoldgiat mutat, ami nem szabad az adott ellenség kezébe keriiljon. A
masodik epizéd (Command Performace) a The Menagerie cimii TOS epizodra tesz utaldsokat,
hisz egy fejlettebb faj elrabolja a legénység tagjait és egy allatkertbe helyezi dket egy olyan
bolygon, amit tilos latogatni, viszont a hajon maradt megbizott kapitany nem engedelmeskedik
a neki kiadott parancsoknak annak érdekében, hogy segiteni tudjon tarsain. Az If the Stars
Should Appear epizdd, melyben a legénység egy bio-hajoval talalkozik, amiben egy teljes faj
¢l, akik nem tudjak, hogy egy hajon vannak és van élet a vilagukon kiviil, mivel egy teokratikus
vezetd elnyom mindenkit, aki nem kdveti az 6 meggydzddését, legfoképpen a For the World
is Hollow and I Have Touched the Sky epizdddal alkot parhuzamot. A Cupid’s Dagger cimii
epizdd a Journey to Babelbdl ismert diplomatikus taldlkozas cselekményelemet hasznalja fel.
Attérve a masodik évadra, a hetedik epizod (Deflectors) ugyanarra az allegoriara épiil, mint a
TNG The Outcast cimii epizodja, a homofobiara, hisz Talla Keyali, illetéleg Will Riker olyan
szereplokkel keriilnek kapcsolatba, akik ellenszegiilnek fajuk normainak. Az Identity cimi
kétrészes epizod egy ugyancsak két részbdl allo Star Trek epizddra, a TNG-bOl a Descentre
alapszik. A The Orville-ban Isaac, az addig artalmatlan robot, a Star Trekben pedig Data, az
addig baratsagos android, fordul hirtelen a legénysége ellen.

Erdekes kotddése van a ,,beta canonhoz” a sorozatnak. A masodik évad tizedik epizodjaban a
szereplok Eldorian vodkat isznak. Az Eldorian faj a TOS cselekményéhez kotédé The Menace
of Moloth cimii képregényben jelenik meg.
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Nem titok tehat, hogy a The Orville tudatosan dolgozza fel a Star Trek rengeteg aspektusat.
Ilyen szintii intertextudlis kapcsolatok esetében viszont érdekes megvizsgalni azt, hogy ez
miként jott [étre, milyen folyamatokhoz lehet kapcsolni, valamint azt is, hogy miként viszonyul
ez az eredeti franchise transzmediélis jellegéhez.

A rajongdk folyamatosan Ujranézik a ,,mother ship” tartalmait, ami lehetévé teszi, az
értelmezések és spekulaciok altal, az univerzum kidolgozasat az explicit informacidkon til is.
Egy trekkie (Star Trek rajong0) ezt gy magyardzta, hogy a tartalommal gyurmaként lehet
dolgozni, ki lehet nyujtani a hatdrait és ujraformazni a szerepldit, sajat vagyaink szerint.
(Jenkins, 1992) A fanok aktivitasa ugyanakkor régi miiveknek is szolgalhatnak uj tartalommal
¢s torténetekkel a fan fiction kiilonféle formain keresztiil. (Radosinskd & Micova, 2018)

A fan fiction egyértelmiien egy intertextualis eljaras eredménye, ami nem miikddik anélkiil,
hogy a hypotext ismeretében olvassuk. A kanon, mint a vildgos elézmény elvarja és meg is
engedi az irdnyitas atvételét fan fiction szerzdi altal. Ennek az oka lehet az a vagy, hogy a
kanon iizenetét megvaltoztassak vagy elutasitsak a hatarait és folytassdk ugyanazt a torténetet.
(Leavenworth, 2015)

A fan fictiont tehat lehet arra hasznalni, hogy egy univerzumot sajat hatarain tul terjessziik, de
arra is, hogy ,.folytassuk” azt, amit szerettiink a tartalombol, példaul egy olyan szerepld
torténetét, aki kanon szerint meghal. Léteznek ugyanakkor ,,self-insert” (6nbeilliesztd) fan
fiction tipusok, amiben az ir6 6dnmagat helyezi bele a fiktiv univerzumba (fanlore.org, 2022).
Viszont mi torténik akkor, ha az, amit hidnyolunk, az a tartalom formatuma?

A Star Trek sorozatok esetében a TOS és a TNG epizodikus formatumuak voltak, a DS9, VOY
¢s ENT korszakaban kezdett el a franchise attérni a szerializalt megkozelitésre, viszont még
ekkor is voltak olyan epizodok, amik dnmagukban tartalmaztak egy egész torténetet és nem
befolyasoltak a teljes cselekmény megértését. Viszont a 2017-es ujrainditas 6ta a sorozatok (az
animaciosokon kiviil) teljesen szerializaltak, egy évadon keresztil egy egységes
cselekményszalat fejtenek ki. Ez sok régi rajongonak nem volt tetszésére, olyan kijelentésekkel
illeték az 0j sorozatokat, mint példaul, hogy ,.ez nem is igazi Star Trek”. Az elsé DIS évaddal
parhuzamosan jelent viszont meg a The Orville, ami ezen fanok szdmara atvette az ,,igazi Star
Trek” helyét.

Ahogy azt mar a The Orville bemutatdsanal is emlitettem, az alkotd, Seth MacFarlane
bevallotta, hogy szeretné latni a Star Trek franchise-ot Ujrainditva ugy, mint ahogy az a 90-es
években volt. A 90-es évek legismertebb Star Trek sorozata a TNG volt, ami még az epizodikus
formatumot kovette. Mondhatjuk tehat azt, hogy a The Orville megalkotasa ennek a vagynak a

kiteljesedése, hisz MacFarlane sorozata is epizodikus.
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Miért ne lehetne egyfajta fan fictionnek értelmezni igy a The Orville-t? Az alkotd
egyértelmiien megragadja egy franchise tartalmat, amivel sajat miive intertextudlis
kapcsolatban van. Kitagitja a kdnon egy aspektusat, valamint folytat egy olyan dolgot, ami
jelenleg mar nincs a tartalmakban. S6t, azt, hogy MacFarlane 6nmagat helyezi f0szerepbe,
értelmezhetjiik egyfajta ,,self-insert” eljarasnak is.

Felmertilhet az a kétely, hogy a fan fiction esetében legtobbszor expliciten meg van jelolve,
hogy milyen miivel vagy franchise-zal dolgozik, valamint felsorakoztat szereploket is ebbdl, a
The Orville ebbdl pedig egyiket se teszi meg. Viszont, mint utdlag kideriilt, a Sziirke 6tven
darnyalata is egy Alkonyat fan fictionként indult, csak a végsd verzibban mar nem az eredeti
franchise szerepldivel dolgozott (Prinzivalli, 2012). Erre a példara gondolva, a The Orville is
lehet ugyanannyira egy fan fictionre alapul6 sorozat. Ugyanakkor, habar konkrét szereploket
nem is, viszont a Star Trek szinészeit (valamint a gyartdsban mas szerepet jatszo embereket)
felhasznalja. Néhany példa: Penny Johnson Jerald a DS9-ban Kasidy Yatest, a The Orville-ban
Dr. Claire Finnt jatssza, Ron Canada a Star Trek franchise-ban tobb karaktert alakit, a
MacFarlane sorozatdban pedig Tucker admiralis szerepében jelenik meg.

Nagy a valosziniisége annak, hogy MacFarlane nem tudatosan akart a 7he Orville éltal egy fan
fiction tartalmat alkotni, viszont érdekes megfigyelni azt, hogy abbol kiindulva, hogy 6 egy
Star Trek rajong6 és miként gyartotta le sajat sorozatat, egyfajta ,,profi” fan fictionként ezt

lehet értelmezni.

Galaxy Quest

A film rendezdje, Dean Parisot, bevallotta, hogy munkéja tudatosan utal a Star Trekre és egy
nagy epizddot szeretett volna vele rekredlni (Hanson, 2021). Emiatt mar egybdl
egyértelmiisodik, melyik a Galaxy Quest szerepldi melyik Star Trek szinésznek, illetve
karakternek felelnek meg. Jason Nesmith/Peter Quincy Taggart hadnagy William
Shatner/James T. Kirk kapitany, valamint Alexander Dane/Dr. Lazarus Leonard Nimoy/Spock
parancsnok hasonmasai. Nesmith és az altala jatszott szerepld kinézetlieg is a TOS kapitanya
utan volt modellezve, pontosabban a ST I filmben valo kiils6jét probaltak rekredlni, valamint
jelleme is a karizmatikus kapitanyéra hasonlit. Dr. Lazarus karaktere az egyetlen, aki nem
ember a Protector fedélzetén, hasonléan Spock parancsnokéval, aki félig ember, félig vulkéni.
O ugyanakkor kevesebb érzelmet mutat ki, mint tarsai, emellett pedig tudomanyos tiszt is, mint

a Star Trekbeli megfeleldje. A tobbi szereplok esetében is meg lehet allapitani parhuzamokat.
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A fiktiv szinészd, Gwen DeMarco altal jasztott szerepld, Tawny Madison hadnagy a TOS
Uhurajanak tiikre, ¢ is kommunikacios tiszt, piros egyenruhat hord és az egyetlen ndi tagja a
legénységnek. Tommy Webber/Laredo hadnagy alakja valdszinlileg a TNG Wesley
Crusherébdl és az 6t jatszo Wil Wheatonbol volt inspiralva. Mindketten csodagyerekek, akik a
esetében, aki egyszerre tobb ex-Star Trekes szinész és szerepldik keveréke: atitlidje inkabb a
TOS f6gépészét jatszd szinészrére, James Doohanra hasonlit, viszont szerepe, mint aki mas
nemzetiségll karaktert jatszik, inkabb Walter Koenigre/Chekov zaszldsra hasonlit. Kiilonleges
eset Guy Fleegman, aki a filmben a piros ruhés, a meg nem nevezett statiszta. Alakjaval a TNG
egyik kaszkaddre és sokszoros statisztdja, Guy Vardman eldtt szerettek volna tisztelegni.

A kornyezet és diszletelemek kozott is beszélhetlink Star Trekre utald részletekrdl. Az NSAE
Protector hajo designja hasonlit egyes csillaghajok elképzelésére, viszont egy érdekessége
inkabb a nevében rejlik. A film vizudlis effektusainak tervezdje szerint egyik felvételvezetd
gyakornok talélta ki, hogy a hajo szériaszdma NTE-vel kezdddjon, ami annyit jelent, hogy ,,Not
The Enterprise” (nem az Enterprise) (Sandwell, 2020). A Galaxy Quest is hasznal transzportert,
aminek nem csak létezése relevans a két mii kozti kapcsolat elemzésében, hanem a szerepldk
viszonya hozza is fontos. Ilyen szempontbdl Taggart kapitany nem Kirk kapitanyt és Shatnert
masolja, inkdbb a DeForrest Kelley altal alakitott Dr. McCoyt: mindketten félnek ettdl a
technologiatol és hasonld mddon fejezik ki ezt az érzelmet, mondva, hogy nem szeretnék
magukat feldaraboltatni és ujra Osszerakni. Ugyanakkor, a koves bolygon torténd elsd
jelenetben kertil el6 a Star Trek trikorderéhez hasonlé nyomkdvetd eszkdz, amit Dr. Lazarus
véletleniil forditva tart, emiatt pedig Laredo hadnagy megszidja. Ez egy apro utalas lehet arra,
hogy a Star Trek szinészei, koztiik a Dr. Lazarus mintajaként szolgaldé Leonard Nimoy is, elsd
epizodjaikban még nem tudtak helyesen haszndlni a kellékeket. Habar az egyenruhdk ebben az
esetben nem allnak annyira kozel a Star Trek ruhazatdhoz, egy szerepld Oltozete felidéz egy
ikonikus kiegészitot a franchise-bol. Ez nem mas, mint Sarris szemkenddje, ami egy fekete
anyagbol van és szegekhez hasonld eszkozokkel van arcdhoz rogzitve, csakiigy, mint a
Christopher Plummer alakitdsdban megjelené Chang tdbornok esetében, a ST VI-ban. Az
ellenség hajojanak kinézetében is visszakdszonnek elemek a Star Trekbol. A zdld szin két
kiemelekedd fajra is utalhat, a klingonokra és a romulanokra, viszont alakja a The Doomsday
Machine cimii TOS epizodban latott ,,Planet Killer” hajora hasonlit a hajo elején levd fényes
nyilas altal.

Néhany cselekményelemet is meg lehet felelteni a két mi kozott. Az emberek talalkozasat a

thermianokat lehet egy first contactként (elsd talalkozas) felfogni, ami egy gyakori téméaja a
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Star Trek epizodoknak. Ez a szitudci6 legfoképp a ST VIII-ban latott eseményhez hasonlithato,
hisz ez jeleniti meg az emberek els6é kapcsolatfelvételét egy idegen fajjal, ami technologiailag
sokkal fejlettebb, mint az emberiség. A szereplok belekeverednek két faj, a thermianok és
Sarris faja kozti konfliktusba, ami Uigyszintén egy olyan téma, ami sok Star Trek epizodban
eléfordul: a két f6 konfliktus, aminek megoldasaban a Csillagflotta szerepet vallal a vulkaniak
¢s andoriaiai kozti (amint az az ENT Cease Fire cimli epizodjaban lathato), valamint a
vulkaniak és romulanok kozti (TNG, Unification 1 és 11 rész) viszaly. A bolygén, amin
nyersanyagokat probalnak keresni, megtdmadja Oket egy kovekbdl allo 1ény, ami utalds egy
hasonl6 tirlényre, ami tervek szerint a ST V-ben szerepelt volna, viszont koltségvetési okok
miatt kimaradt. Taggart kapitany a lénnyel valo harca kozben elveszti bluzat, ez gyakran
megtorténik Kirk kapitdnnyal is a TOS epizodjai sordn. Dr. Lazarus beszéde, mely azzal ér
véget, hogy ,,You shall be avenged” (Meg leszel bosszulva) hasonlit a ST II-ben Spock
parancsnok (majd a 2009-es filmben Kirk kapitany) ,,I have been - and always shall be - your
friend.” mondatdhoz, hisz mindkét mondat egy, a szereplé szamara kedves személy halalakor
hangzik el.

A Galaxy Quest tobb megkozelitésbdl is kapcsoldodik ,,beta-canon” tartalmakhoz. Tartalmilag
szorosan Osszefiigg egy 1976-os fanfiction miivel. A Visit to a Weird Planet Revisited el6szor
a Spockanalia rajongdi magazinban jelent meg és arr6l szol, hogy a TOS harom szinésze,
Shatner, Nimoy, and Kelley egy epizod forgatdsa kozben a valodi Enterprise-on talaljak
magukat ¢és valodi ellenségekkel kell harcolniuk (fanlore.org, 2020). Nem sokkal kiilonbozik a
Galaxy Quest kiindulopontja ettdl a koncepciotdl, hisz itt is a szinészek bekeriilnek a sorozatuk
valésagaba. Masik ,,beta-canon” tartalomtipus, ami visszakdszon a filmben, az a gytijthetd
targyak kategéridja. Ez a rajongdk esetében jatszik szerepet, akik modellek épitésével
foglalkoznak és segitenek a fohdsoknek megéllitani a hajo Onpusztitd funkcidjat. Ez a
mozzanat rajatszik arra a tényre, hogy gyakran a rajongdk jobban értenek a ,,mother ship”
részleteihez, mint a szinészek. A Star Trekre vonatkoztatva, 1éteznek olyan konyvek, amik a
kiilonb6zé hajokrol szolnak, részletes leirdsukrol, felépitésiikrdl, designjukrol, vagyis
tartalmaznak olyan informdaciokat, amik a ,,mother shipb6l” nem deriilnek ki.

Minden filmbdl vagy sorozatbol kiinduld transzmedialis franchise alapkdvei a szinészek és
kapcsolatuk a rajongokkal. A Galaxy Quest ezzel az aspektussal jatszik, hisz fontos eleme a
cselekménynek az, hogy a szerepldk valdjaban szinészek egy fiktiv sorozatban. Manapsag mar
elengedhetetlen részei a franchise-ok transzmedidlis eljardsainak a rajongoi talalkozok,
masnéven conok (az angol ,,convention” szobol roviditve), amik 0sszehozzdk az embereket a

storytelling minden oldalarol: szinészek, rajongok, rendezdk, gyartasvezetdk és mindenki mas,
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aki valamilyen modon hozzajarul a torténetalakitdshoz, egy helyre keriil. Fokuszdlva a
szinészekre €s a rajongokra, harom részben elemezném ezt a jelenséget.

Az elsé a szinészek szerepe a talalkozokon. A Star Trek esetében sorozatban vagy filmben valo
megjelenés utan a foszereploket jasztd szinészek majdnem egybdl bekeriilnek a rendezvények
korforgasaba. A Galaxy Quest tokéletesen megjeleniti ugyanakkor azt is, hogy ezek az
emberek hogyan viszonyulnak sajat munkéjukhoz és egymashoz. A Star Trek legtobb szinésze
mar tobb, mint 20 éve ugyanazon szerep miatt ismeret, a rajongok ugyanarrol a par évadnyi
tapasztalatrol tesznek fel nekik kérdéseket, ami nem csoda, hogy egy id6 utdn mar faraszto és
monoton tud lenni. Emellett mindig is megfigyelhetd kiilonbségek alakulnak ki a fészereplot
(4ltaldban a kapitanyt) alakitd szinész és tarsai kozott. A filmben Nesmith és Dane kapcsolata
Shatner és Nimoy forgatds kozbeni viszonyat idézi fel, hisz Shatner gyakran atirtatta sajat
szOvegét €s a gyartast magara fokuszaltatta. Tobb szinész is panaszkodni szokott ugyanakkor
arrol is, hogy miként bantak veliik a forgatasok sordn. Ezt gyakoribb a nék esetében, ezt ragadja
meg a film is. Gwen DeMarco elmondja, hogy a TV Guide-dal vald interjlija soran hat
bekezdést irtak a melleirdl és ruhdirdl, amit féleg a VOY-ben jatszo Jeri Ryan tapasztalataihoz
lehet hasonlitani, hisz 6t a sorozat sordn vald szerepléseiben mindig testhezall6, olykor
kényelmetlen ruhdkban oltoztették. Sokaknak ugyanakkor a Star Trekben vald szereplésiik
jelenti az egyetlen nagyobb, elismertebb munkajukat, esetiikben a rajongo6i talalkozo egyféle
szlikségletet is jelenthetnek.

Természetesen mindez nem jelenti azt, hogy a szinészek nem szeretnek a kiilonbozd
eseményekre jarni vagy nem értékelik a rajongokkal valé kapcsolatot. Mint a filmbeli
,»Questerianok”, a trekkie-k is az évek mulasaval ugyanannyira nagy érdeklddéssel latogatjak
a talalkozokat. A szinészek megjelennek kiilonbdzd, franchise-tol fiiggetlen conon (példaul
San Diego Comic-Con), viszont most mar rengeteg, kizarélag Star Trekre fokuszalé talalkozo
1étezik: példaul Star Trek Mission Chicago/Seattle, Destination Star Trek London/Germany.
Ugyanakkor egy kiilonlegessége a franchise-nak a Star Trek The Cruise, egy egyhetes
sétahajozasi lehetdség, ami egyedi kdzelségbe hozza a rajongokat a szinészekhez. Minden ilyen
tapasztalatnak a lényege ugyanannyira rejlik a rajongok és szinészek kozti interakcidban, mint
a koz0sségi ¢lmény és tér kialakitasaban. Mig a conok estében limitalt taldlkozasi lehetdségei
vannak a rajongoknak a szinészekkel egy-egy kép vagy autogram kérése kozben, a sétahajon
sokkal varialtabb programkinalat varja az érdekléddket: példaul naponta esti miisorok, sport,
kozos epizddnézések és kommentarok a szinészek részérél (Mittermeier, 2019).

Mindebbdl latszik, hogy létezik egy aktiv rajongdi bazis, egy ,,fandom”, amit néhany alapvetd

tulajdonsag jellemez: k6zos az érdeklddési koriik, sok (szabad)idot téltenek azzal, hogy tovabbi
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informaciokkal gazdagodjanak ¢és mas rajongokkal 1épjenek interakcidba, egyiitt pedig
sajatosan fejezik ki a kollektiv tapasztalatukat (RadoSinska & Micova, 2018). Ez a
kifejezésmdod nem feltétleniil kell kizarolag performativ legyen, ahogy azt a cosplay,
emléktargyak vasarlasa és hasonlo tevékenységek esetében vesziink észre. A Galaxy Questben
a szereplok a rajongdk segitségével menekiilnek meg, illetve mentik meg a thermianokat,
vagyis cselekedeteiket értelmezhetjiik egyféle jotékonysagi torekvésnek is. A rajongdk
aktivizmusa nem egy ritka jelenség a valosdgban sem. Egy friss példa ra, a Star Trek esetében
a #StarTrekUnitedGives kozosségi média kampany, ami soran a franchise hivatalos Twitter
oldalai arra hivtak fel a rajongok figyelmét, hogy minden, a hashtaget tartalmazo6 tweet utan 1
dollart adomanyoznak kiilonb6z6 alapitvanyoknak. Itt is tehat a rajongok aktivitasan mult,
hogy mekkora dsszeg gyiil 6ssze, ebbdl kovetkezden pedig az is, hogy milyen mértékben
kapnak segitséget a kivalasztott alapitvanyok.

Nem lehet eltekinteni a rajongo6i kdzosségek erejétdl, ugy szinészek karrierjének a fenntartésa,
mint az aktivizmus és jotékonysag szempontjabol. A Galaxy Quest, a Star Treket parodizélva,
épp arra ,fandomra” vilagit tehat rd, ami lehetévé teszi a transzmedidlis franchise-ok
fennmaradésat €s terjeszkedését. Ahogy a filmben is az eredeti Galaxy Questet 18 év utan
inditjak Gjra, a TNG-t a TOS utan 18 évvel, a PIC-ot pedig a ST VII (az utols6 TNG
szereposztast felhasznalo film) ugyanennyi évvel inditotték el, a tartalmak kozti sziinetekben a
rajongok viszont sose vesztettek érdeklddésiikbol, a fandom és a szinészek fenntartjak
aktivitasat az olyan rendezvényeken keresztiil, mint a taldlkozok. A film kiemeli tehat, hogy

miként tartja fent a performativitas a franchise relevancidjat.

USS Callister

A Black Mirror sorozat USS Callister cimli epizodjanak nyitoképe mar megteremti a
kapcsolatot kozte és a Star Trek kozott, illetve meghatarozza azt is, hogy a Star Trek sorozatok
koziil melyikre utal legféképpen. Esztétikailag, a USS Callisterr6l mutatott kép a TOS CGI
segitségével kialakitott jeleneteire emlékeztet. A TOS designelemei végigkisérik a teljes
epizodot: az eredeti Enterprise csillaghajora, illetve a hatvanas évekbeli futurizmusra
hasonlitanak a felhasznalt kijelzok, gombok, forgantyuk, illetve a hid berendezése is. A
szereplOk egyenruhdi is az elsd sorozatra utalnak, féleg a ndi alakoké, akik rovid, kivagott
ruhakban és korabeli hajstilusokkal jelennek meg. Az egyenruhdk szine viszont inkabb a TNG-

bdl lehetett inspirdlva, ahol a piros a parancsnoki/taktikai, a sarga a mérnoki/miiszaki, a kék
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pedig a tudomanyos/orvosi osztalyt jeldlte, hisz Daly kapitany pirosat hord. Ugyanakkor a
kabatbol all6 jelmeze hasonlit a TNG Picard kapitanyanak egyik alternativ egyenruhdjara, ami
ugyszintén egy piros kabatbol és sotét hossziinyakt bluzbol allt. Szintén lehet a mésodik
sorozatra utald elem Kabir Dudani virtudlis megfeleldjének implantatumai, amik Geordi
LaForge parancsnok-helyettes vizorat idézhetik fel. Attérve a jatékon beliili ellenségre, 14 is
lehet tekinteni Ggy, mint a Star Trek egyes aspektusainak tiikrozésére. Valdack kinézetében
leginkabb a ST II ikonikus rivalisanak, Khan Noonien Singhnek az 6ltdzete koszon vissza a
barna ruhazat és hosszl haj altal, hajoja viszont mar inkabb hasonlit a franchise talan egyik
legmeghatdrozobb fajara, a Klingonok Bird-of-Prey tipusu csillaghajoira. Jelentds analdgia
alakul ki a Star Trekkel a legénység altal hasznalt eszkozokon keresztiil. Egyike koziilik a
transzporter, amit a USS Callister esetében is ugy hasznalnak, hogy egy kijelolt helyrdl torténik
a teleportacio, valamint az vizualis effektusok is hasonldak. Emellett a szereplok altal hasznalt
scannerek ¢és pisztolyok szempontjabol is parhuzamot lehet vonni az epizdd és a Star Trek
univerzumaban megjelend trikorder és fézer (phaser) kozott. Végiil pedig az elnevezések is
kapcsolatot teremtenek a parddia és az eredeti franchise kdzott. Noha nem egyértelmii, hogy a
USS Callister esetében a hajo nevének eldtagja azt takarja, hogy United States Ship vagy
United Space Ship, mar ez egy viszonyitdsi alapot ad, a Space Fleet elnevezés, ugy a fiktiv
sorozat, mint a sorozatban szerepld és Daly altal rekrealt flotta neveként, megfeleltethetd a Star
Trek cimnek ¢és a Starfleet (Csillagflotta) névnek.

Szereplok kapcsan is van néhany kiemelkedé hasonlosag az epizod és a Star Trek ,,mother
shipje” kozott. Egyik legfontosabb a foszerepld, Robert Daly, illetve inkabb a jatékban altala
jatszott kapitany karakter és William Shatner Kirk kapitdnya kozti parhuzam. Ez féleg a
beszédstilusban, hanglejtésben vehetd észre, egyes szavak esetében, valamint a Space Fleetr6l
sz616 szonoklatdban. A rendezd, Toby Haynes allitdsa szerint a Dalyt alakito szinészt, Jesse
Plemonst egy tajszolas-betanitd segitette az akcentus tokéletesitésében és tudatosan épitették
be Shatner stilusat a jelenetekbe (Elderkin, 2018). Daly alakjat a valé vilagban ugyanakkor a
Reginald Barclayhoz is lehet hasonlitani, aki a TNG-ben és a VOY-ban is szerepel és
szorongéasa miatt a hajoé holofedélzetére menekiil, ahol szimuldciok segitségével kiélheti
vagyait. Egy masik szerepld, akire torténtik utalds, az Uhura hadnagy, aki Shania Lowryn
keresztiil jelenik meg a USS Callisterben. Mar kinézete, haja, egyenruhdjanak szine és a hidon
betdltott posztja is az ikonikus ndalakra céloz, a kozte és a kapitdny kozotti csok pedig
jelképezheti a Kirk és Uhura csokjanak jelenetét is. Elena karakterének a virtualis valésagban
kék borszine van, ami felidézi a Star Trek andorian fajanak jellegzetes tulajdonsagat, viszont

viselkedése ¢és hosszi vorods haja inkabb a z6ld borli, vonzo orionok fele iranyit.
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Habar az epizodban a hangstly a valdsag ¢és virtualis valosag kettdsségére, illetve Daly
fanatizmusara helyezddik, néhany cselekményelem megfeleltethetd egyes, a Star Trekben is
megtorténd mozzanatoknak, motivumoknak. Az epizod elején Daly kapitiny egy rizikos
mandvert hajt végre, amikor az aszteroida kodbe vezeti hajojat, a gydzelem utolsd
lehetdségeként. A Star Trekben is gyakori az, hogy a legénységek a kornyezetet hasznaljak fel
arra, hogy valamiféle elényt szerezzenek, noha az veszélyesnek is bizonyulhat. Nanette Cole
bekeriilése Daly jatékaba ugyanakkor hasonlit az olyan tipusu epizodokra, amikor egy-egy
szerepld egy szamdra idegen kornyezetbe keriil, meg van gy6zddve arrdl, hogy nem tartozik
oda ¢és ki is akar szabadulni. Ilyenre példa a VOY Non Sequitur cimi része, melyben Harry
Kim, egy balesetet kovetéen egy parhuzamos iddsikban talalja magat, ahol 6 nem tagja a
Voyager legénységének, viszont emlékszik mindenre, ami a sajat univerzumaban tortént és a
cselekmény sordn megprobal visszakeriilni a helyes id6évonalra. A sorozat taldn egyik
legikonikusabb motivuma, ami szalloigévé valt, az a ,,red shirts always die”, vagyis a piros
egyenruhdsok mindig meghalnak. A USS Callisterben a két szerepld, aki pirosat hord, Lowry
¢s Daly, habar expliciten nem is halnak meg, de mindeketten valamilyen, az életet
megvaltoztatd atalakulast szenvednek, illetve 6k nyitjak és zarjak a maradando sériilések sorat
az epizodban.

,Beta-canon” szintli tartalmak is felismerhetdk az epizdd soran. Daly valodi rajongdja a Space
Fleet sorozatnak, igy rengeteg ehhez kapcsolodd emléktargyat birtokol, amiket a jelenetek
sordn lathatunk. Az irod4jdban és az otthondban is taldlhatunk kiilonb6zd, retrd stilust
posztereket, miniatiir hajomodelleket, valamint a sorozat fizikai példanyait, amik leginkabb
VHS tipusu kazettdhoz hasonl6 lemezekként jelennek meg. Ezeket azért lehet a ,,beta-canon”
ala sorolni, mivel legtobbszor, a ,,mother shiphez” tartozé tartalmakon, vagyis magan az
epizodokon kiviil kiviil extra felvételeket, interjikat, szinfalak mogotti anyagokat is szoktak
rajuk kiadni.

A USS Callister a transzmedidlis jelenétébdl a videojatékok jellegét ragadja meg ¢és dolgozza
fel, ravilagitva ennek funkcidira és problémaira, ha az egy nem megfeleld ember kezébe keriil.
Az epizdd soran megfigyelhetjiik, amint a foszerepld kialakit egy sajat virtualis valdsagot (VR
- virtual reality) maganak egy videojaték keretén beliil, melyet kedvenc sorozatara alapoz. Ezt
a VR jatékot tekinthetjiik egy szerepjatéknak is (RPG - role-playing game), hisz Robert Daly
egy karakterrel szerepébe bujva cselekszik.

Az RPG-ket tobbféleképpen is meg lehet hatdrozni: egy olyan médiatartalom, amiben egy
személy egy szerepbe és ennek vilagaba valo immerzivitas, vagyis alameriilés altal lehetdsége

van rész venni és kdlcsonhatasba 1épni e vilag tartalmaival; barmely jaték, ami megengedi egy
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adott szdmu jatékosnak azt, hogy képzeletbeli szerepeket vegyen fel ¢és tevékenykedjen egy
adott mértékl szabadsaggal egy képzeletbeli kdrnyezetben (Deterding & Zagal, 2018).
Habar a Star Trek franchise-ban vannak példak a USS Callisterben megjelend VR jatékhoz
hasonlo torekvésekre, a mar eldzéleg emlitett Star Trek Online (ezental STO) a
legrészletesebben  kidolgozott  univerzummal, karakteralkotdsi  lehetdségekkel — és
cselekményszalakkal rendelkezd jaték, igy talan ez kozeliti meg azt a szintli immerzivitast, ami
az epizddban torténik.
A Star Trek Online az RPG-k kozott az MMORPG-k kategoridjaba tartozik, amelyeket tobb
sajatossaggal is lehet jellemezni. Ebbdl néhany, ami a STO-ban is eléfordul:
e Jatékosok egy csoportja egyszerre jatszik, mindegyik egyénileg 1épve be egy
szamitastechnikai eszk6zrol az interneten keresztiil;
o A jatékosok egyéni karakterek tetteit viszki véghez, rendelik el és irdnyitjak egy fiktiv
jatékvilagban;
o A jatékosok egylittmiikddhetnek, versenyezhetnek vagy figyelmen kiviil hagyhatjak
egymast, amint egy kozds, kellemes tapasztalatot torekszenek kialakitani;
e A karakterek elvégezheté miiveletei le vannak korlatozva azokra az opcidkra, amik
elérhetdk a jaték feliiletén keresztiil;
o A jatékosok végteleniil és nyiltan jatszhatnak a jaték vilagan beliil, ami tSbbnyire
tartalmaz elére megirt és vilagos végponttal rendelkezd torténeteket is;
e A jatékosok karakterjei id6vel fejlddnek egy progresszids rendszer éltal (Deterding &
Zagal, 2018).
A STO-ban a jatékosok 6 frakcid koziil valaszthat a jaték kezdetén, amelyek tovabba
meghatdrozzak a karakterek egyes tulajdonsagait és a torténetszalakat. Ezutan személyre
szabhatjak karakteriiket: kinézetiikon kiviil neviiket és fajukat is meghatarozhatjak, illetve
kivalaszthatjak szakosodasukat (tudomany, mérndki vagy taktikai osztaly). Ezek ugyszintén
hatassal vannak a jatékban hasznalhat6 képességekre.
A karaktereket végigvezethetik a Csillagflottan belilli teljes palyafutasukon, kadéttdl
flottaadmiralisig, szinteket pedig tobbek kozt a kiildetések elvégzése soran nyert pontokkal
lehet 1épni. A jatékosok sajat csillaghajojuk kapitanyai lehetnek, amit a szintek l1épése altal
egyre jobb felszereltséglire lehet cserélni, valamint kialakithatjak legénysegiiket is, akiket sajat
karaktertikhoz hasonldan lehet személyre szabni.
A jaték soran szabadon lehet mozogni a térképen és be lehet jarni a teljes Star Trek

univerzumot: utazni lehet a kiilonb6z6 bolygok és tirbazisok kozott, valamint egyeseket meg
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is lehet latogatni. Megjelennek egyes, a franchise ,,mother shipjében” felléptetett szereplok,
valamint a torténetek behoznak uj, a jaték torténetében fontos szerepet jatszo karaktereket is.
A jatékosok tobbféleképpen is interakcidoba Iéphetnek az univerzummal. Példaul, elvégezhetik
a torténetet elérehaladasat biztositd, ugynevezett epizédokba rendez6dd kiildetéseket, napi
kiildetéseket, iddszakos eseményeket vagy felfedezték a vildgot. Mas jatékosokkal is
egylittmiikddhetnek példaul jatékos versus ellenség (PVE - player versus environment) vagy
jatékos versus jatékos (PvP - player versus player) jellegli csatdk soran, vagy flottakba
csoportosulva. A jaték nagy része soran viszont nem sziikséges elem a mas jatékosokkal vald
kooperacio.

Leegyszerisitve, a jaték lehetoséget ad arra, hogy mi is beléphessiik kedvenc sorozatunk
vilagaba, sajat karakteriink altal igymond ¢ljiik at, milyen a Star Trek univerzum részese lenni
¢s mi magunk folytathatjuk az altalunk kedvelt torténetet. Lényegi része tehat az
transzmedialitas és az ebbe vald elmélyiilés, immerzivitas.

A transzmedialis torténetalakitas idedlis esetében minden médium 6nmaga legjobbjat nyujtja,
a jatékok pedig a fiktiv vilag felfedezésében és megtapasztalasaban segithetnek. Az, hogy mas-
mas szintll betekintést lehet nyerni a franchise kiilonb6zd kozegein keresztiil a torténetbe,
kialakitja a fogyasztok hliségét, ez a tobbrétegli megkozelitése a torténetalakitdsnak pedig
lehetdséget ad egy komplexebb és kifizetend6bb narrativa felépitésére (Jenkins, 2003).

A szakirodalom szerint az immerzivitas hat altalanos kategoridjardl beszélhetiink: aktivitas,
jaték, kornyezet, narrativa, karakter és kozosség. Persze a jatékosok nem csak egy ilyen
kategoriaban vesznek részt és 1étezhetnek emellett mas tipusok is. A narrativa kiilondsen fontos
amikor egy adott tartalomért vald rajongasrol beszéliink, hiszen a kapcsolat a torténethez és a
kornyezethez is kialakithatja a részvételi kultara (participatory culture) olyan formait, ami
sordn a rajongok aktivan interakcioba lépnek a fiktiv tartalommal (Bowman, 2018).

A videogjatékok, foleg a kiilonbozd szerepjatékok tehat a transzmedidlis franchise-ok azt a
rétegét képezik, ami egy inteziv immerzivitast tud biztositani a rajongoknak, akik részesei
szeretnének lenni egy fiktiv univerzumnak.

A STO lényege igy nem sokban tér el a Black Mirror epizodban torténd jelenségtol, viszont,
Robert Daly esete egy disztopikus, sz€élséséges elfajuldsa a jatékba és a fiktiv univerzumba
valo elmélyiilésnek, ami nagyban sajat helyzetének és érzelmeinek kdvetkezménye. Itt is egy
multiplayer jatékrol beszélhetiink elsdsorban, az Infinityrél, amit Daly egy moddosit sajat
tetszésére, ez kideriil abbdl a jelenetbdl, amikor Nanette Cole-t a tobbi szerepl6 a hidon fogadja.
Ugyanakkor részben multiplayer funkcionak lehet tekinteni azt is, hogy a Daly altal behozott

klonok ontudatosak és az & kozremiikodésiik sziikséges a torténet fejlodéséhez. Ezzel
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ellentétben viszont a ,kapitdny” az, aki mindent irdnyit, kialakitja sajat jatékon beliili
karakterét, személyre szabja legénységét, a hajot is 6 tervezi, mindez pedig hasonlit a STO
kiilonbozo, elézdleg felsorolt funkcidihoz. Tehat a sorozat is jatszik az MMORPG-k
kettosségével, egy és tobb jatékost igényld aspektusaival.

Feltevddik a kérdés, hogy a fészerepld, Robert Daly miért alakit ki maganak egy ilyen
kornyezetet, amiben 6 lehet tigymond az ,,isten”? Ennek megmagyarazasaban segit a jatékok
kikapcsolodast biztositd tulajdonsaga.

A jatékok konnytivé teszik azt, hogy kizarjuk a valodi kdrnyezetiinket, figyelmen kiviil hagyva
az 1d6t, a teenddinket, mivel gy vannak megtervezve, hogy vonzoak legyenek és lefoglaljanak
minket. Az a kognitiv és érzelmi ,,feedback loop”, amit kialakit a jaték folyamata, erételjes
befolyassal tud lenni a jatékosok hangulatara, allapotara. Azoknak, akik a valo életben az
izgalom hianyaban szenvednek, a jatékok egy érzelmi stimulust biztositanak, az esztétikailag
vonzoan kialakitott kdrnyezetek pedig kiillondsen markansak tudnak lenni, szembeéllitva az
unalmas mindennapi kozegekkel (Calleja, 2010).

a videojatékon keresztiil. A vald életben nincs hatalma, szocidlis élete meg van bélyegezve
megjelenése, viselkedése és érdeklddési korei altal, igy a virtudlis vilagban keresi azt az érzelmi
katarzist, amit val6 életében nem tud megkapni. Fliggévé valik, ami abban is megnyilvanul,
hogy a jaték vilaga 0sszefolyik a valosaggal szemeiben, példaul amikor rangjuk szerint szolitja
a szereploket a munkahelyen. Dalyrdl a kiilvilagban kialakitott kép alapjan tudjuk, hogy
kimondott rajongdja a fiktiv Space Fleet sorozatnak, ami 4ltal torténik valdjdban az utalds a
Star Trekre, igy nem valdsziniitlen az sem, hogy mar emiatt szeretne kedvenc sorozatanak
vilagaba belemeriilni. Ezt 6sszekapcsolva viszont jellemével, illetve a technoldgia altal adott
lehetdségekkel, az altala birtokolt hatalom megszallottjava valik és elrejtézik a virtudlis
valosag latszolag kovetkezménymentes vildgaba.

A Black Mirror USS Callister cimli epizodja tehat rajatszik a transzmedialis jatékokra, kevésbé
az altaluk torténd torténetalakitasra, inkabb a jellegiikre, illetve a rajongdkra tett hatdsukra.
Természetesen a sorozat, tematikdjabol kiindulva ennek egy extrém kovetkezményét jeleniti
meg, az immerzivitds eltalzott, futurisztikus példdjat haszndlva. Ennek ellenére tobb
parhuzamot lehet megfigyelni a Rober Daly altal kifejleszett jaték ¢s a 1étez6 STO kozott, igy
mondhatni, hogy a jatékok, illetve a rajongok igényei szempontjabol egy reélis aspektus ragad

meg, nagyit ki és parodizal, felhasznalva a fanatikus ,,kockafej” képét.
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Konkluzio

A Star Trek parddiai tehat a franchise tobb szintjét is képesek megszoélitani. Elsésorban a
,mother ship” tartalmaival dolgoznak, a szereplokkel, a storytellinggel és a kornyezet/diszlet
elemeivel, hisz ez a szint teremti meg a két alkotas kozti kapcsolat alapjat. Enélkiil a tobbi
kapcsolat nem johet létre, itt lesz egyértelmi, hogy a mii valojaban mit is parodizal.
Feldolgoznak ugyanakkor a ,,beta-canonhoz” tartoz6 elemeket is. A The Orville kiemel egy
elemet a képregényekbdl, a Galaxy Quest hasonldsdgot mutat egy fan fiction alkotéssal, a USS
Callister pedig emléktargyakat mutat be.

Kiemelkedd, ahogy mindharom mii viszonyul a Star Trek transzmedialis jelenlétéhez.
Egyenként megragadnak egy alapvetd eljarast, ami meghatarozza nem csak magéanak a Star
Trek franchise-dnak a mikddését, hanem a transzmedidlis franchising altalanos tendencidit is.
A The Orville esetében egy nem tudatos esetrdl beszélhetiink, viszont a sorozatot lehet
értelmezni egyfajta ,,profi” fanfictionként, a Galaxy Quest a rajongo6i taldlkozokat, valamint a
szinészek ¢és rajongok szerepét értelmezi, a USS Callister pedig a videojatékok immerziv
jellegének a veszélyeire hivja fel a figyelmet.

Tehat a parddidk sikeresen meg tudjak szolitani az eredeti franchise kiilonb6zd szintjeit, feliileti
tartalmaitol egészen a belsé miikodéséig. Viszont ez a tény hol helyezi el a parddidkat a
transzmedialis vilagépitésben?

A parddidk elsddleges szerepe természetesen a szoérakoztatds. Meghatarozas szerint ezek
humoros jellegiiek, tehat elsddleges rendeltetésiik mindig is az eredeti franchise valamilyen
szintli humoros feldolgozasa lesz. Viszont, mint a Star Trek esetében lattuk, a parddidk egy
erds értelmezd szereppel is rendelkeznek. Ugy tudjék feldolgozni a franchise egyes aspektusait,
ahogy arra 6nmaga nem képes, tehat megadjak a lehetdséget egyfajta (6n)reflexidra, amit a
fikcion beliil az eredeti tartalom nem tud megtenni.

A parddidk nem fognak beletartozni konkrétan az egyes transzmedidlis franchise-ok
vilagépitésébe, hisz alapvetden a szerzoi jogok megsértésének elkeriilése érdekében kell legyen
egy elég nagy tavolsag a kettd kozott, ami nem engedi meg ezeknek kdzvetleniil ugyanahhoz
az univerzumhoz val6 tartozasat. Ennek ellenére nem lehet a kett6t kiilonvalasztani se, igy a
parodidk valahol a transzmedidlis vilag hatariain kiviil, de ugyanakkor szorosan hozzé kétédve
helyezkednek el. Ez a kotelék, kapcsolat pedig nem kizarolag egyirany, hisz amint emlitettem,

ezen szatirikus tartalmak képesek értelmezni és magyardzni az eredeti tartalom folyamatait.
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Melléklet 1. Franchise és miivek osszefoglaloja

Star Trek

,»Space, the final frontier...”. Ezzel a ma mar szalloigévé valt sorral robbant be a kdztudatba a
Star Trek. Gene Roddenberry, amerikai ird, producer és futurologus, az 1960-as években
almodta meg ezt az emberiség jovojébe tekintd vildgot, melyhez napjainkban mar a popkultira
részeként szamontartott transzmédia univerzum tarsul.

Minden a The Cage cimii pilot epizoddal indult, melyet Roddenberry az NBC-nek ajanlott fel
1964-ben. Az NBC vezetdsége, bar kifizette ezt, elvetette az epizodot, viszont a koncepciod
tovabbra is érdekelte Oket, emiatt lecserélték a majdnem a teljes szereposztast (az egyetlen
szinész, aki maradt, az a kultikussa valt Spock parancsnokot alakité Leonard Nimoy volt) és
legyartottak egy masodik probaepizddot, a Where No Man Has Gone Before-t. Ez szolgallt
kezdeteként az elsé Star Trek sorozatnak, amit késObb neveztek &t Star Trek: The Original
Series-re (magyarul Az Eredeti Sorozat, ezentul TOS). A TOS harom szezonon at futott (1966-
1969). Konfliktusok miatt Roddenberry lemondott produceri szerepérdl az utols6 évad elott.
A sorozat valodi ismeretséget az ismétlések altal szerzett. A siker miatt a Paramount
Productions egy animacids sorozat gyartasat rendelte. Ez lett a Star Trek: The Animated Series
(ezentil TAS, 1973-1974), ami két évadbol allt. A kovetkezd sorozatra (Star Trek: Phase II)
valo probalkozas sikertelennek bizonyult, igy 1987-ig kellett varni addig, ameddig egy 0j Star
Trek sorozat keriilt a képernySkre: a Star Trek: The Next Generation (magyarul: Az Uj
Nemzedék, ezentil TNG). Gene Roddenberry fontos szerepet jatszott a TNG gyartasaban
halélaig, amiutan Brannon Braga vette 4t a produceri szerepet. A sorozatot 1987 és 1994 kozott
vetitették le és, a TOS-hoz hasonldan, az Enterprise csillaghajé legénységérdl szol, viszont az
el6z6hoz képest 100 évvel késébb jatszodik. 1993-ban indult a kovetkezd, ugyancsak 7 évados
sorozat, a Star Trek: Deep Space Nine (magyarul Kilences szdmu tirdllomas, ezentul DS9), ami
a cimad¢ trallomason zajlo életet mutatja be. A 90-es évek utolso Star Trek sorozata a Voyager
(ezenttl VOY, 1995-2001) volt, ami a Voyager lrhajo utjat koveti a Fold fele. Az utolso,
Berman altal feliigyelt sorozatot, az Enterprise-t (ezental ENT) 2001 és 2005 kozott sugaroztak,
ami a tobbi torténet eldzményeként szolgalt. Ezzel lezarult a Star Trek aranykora, a franchise
pedig csak 2017-ben tért vissza a TV képernydkre a jelenleg is futd sorozatokkal, eltavolodva
az addigi epizodikus koncepciotol: a Star Trek: Discovery (ezenttl DIS, 2017-), Picard (ezental
PIC, 2020-) és az animdcios Star Trek: Lower Decks (ezental LD, 2020-), illetve Prodigy



(Nickelodeon-nal egyiitt gyartott, ezentul PRO, 2021-). Mindezeknek jelenleg a ViacomCBS
streaming platformja, a Paramount+ ad otthont.

A TV misorokkal parhuzamban 9sszesen 13 film tartozik a franchise-hoz. T6bbszori sikertelen
probalkozas és elvetett otlet utan a tervben levé Star Trek: Phase II pilotjat atalakitottak az elsd
Star Trek mozifilmmé, a Star Trek: The Motion Picture-ré (magyarul Csillagésvény, ezentul
ST I, 1979), amiben a TOS szerepldi tlintek fel. Ugyancsak ezekkel a szereplokkel, vagyis az
Enterprise csillaghajo legénységével készitették el az elkdvetkezdé 5 filmet: a nagy sikerrel
ovezett The Wrath Of Khan (magyarul Khan haragja, ezental ST I, 1982), The Search For
Spock (magyarul Spock Nyomaban, ezental ST III, 1984), The Voyage Home (A Hazatérés,
ezentul ST 1V, 1986), The Final Frontier (A Végsé Hatar, ezental ST V, 1989) és The
Undiscovered Country (A Nem Ismert Tartomany, ezentil ST VI, 1991). A Star Trek:
Generations (magyarul Nemzedékek, ezenttl ST VII, 1994) szolgélt az attérés megteremtésére
a TOS és a TNG szerepldi kozott a filmekben is. Az elkovetkezd részek, a First Contact
(magyarul Kapcsolatfelvétel, ezental ST VIII, 1996), Insurrection (magyarul Urlazadas,
ezentul ST IX, 1998) és Nemesis (magyarul Nemezis, ezentil ST X, 2002) mar a masodik
sorozat szerepldivel jatszodtak. 2009-ben J.J. Abrams forgatokdnyvir6 €s rendezd inditotta Gjra
a filmek sorat egy parhuzamos univerzumban, a TOS szerepléit felhaszndlo torténetekkel: Star
Trek (ezentil ST XI), valamint a Star Trek: Into Darkness (magyarul S6tétségben, ezental ST
XII, 2013) és Beyond (magyarul Mindenen tal, ezental ST XIII, 2016).

A filmek és sorozatok alakitjak ki a franchise ,,alpha canon-jat, vagyis a hivatalosan elfogadott
,beta canon”-nak: konyvek, képregények, folyoiratok, tarsas- és videojatékok, kiallitasok,

vidamparki attrakciok.

The Ovrville

A Family Guy cimii sorozat harmadik és negyedik évadai kozott alkotdja, Seth MacFarlane
feltint az ENT The Forgotten és Affliction cimli epizodjaiban Rivers zaszlosként. A
rajzfilmkészitére mindig is nagy hatassal volt a Star Trek, tobbszor is utaldst tesz ra sajat
munkdassagaban, ugy kozvetetten, mint valodi szereplok és szinészeik felléptetésével. 2011-ben
azt nyilatkozta, hogy szivesen latna a franchise felelevenitését tigy, ahogy a 90-es években volt
(Alston, 2011), 2017-ben pedig, a maga mddjan, meg is tette ezt. Ekkor debiitalt a The Orville

cimi sorozata, ami foleg a Star Trekbdl volt inspirdlva, de ugyanakkor parddidja is a franchise-



nak. A torténet a cimado tirhajorol és legénységérodl szol, amint kutatnak, felfedeznek és a flotta
altal kiadott kiildetéseket végzik.

Az alkot6 fészerepldje is a miisornak, melyben tobb, régebb a Star Trekben tevékenykedd
személy is feltlinik, a kamerak el6tt és mogott is, mint példaul a TNG-ben Riker parancsnokot
alakit6 Jonathan Frakes, aki rendezdje tobb epizddnak is. Frakes szerint MacFarlane a The
Orville-t a TNG-re szerette volna alapozni, ezért felvette az operatdrt, Marvin Rusht és Brannon
Bragat, aki tobbek kozt a Nemezis irdja volt, Robert Duncan McNeilt, a VOY egyik szinészét
¢s rendezdjét €s James Conwayt, aki a TNG néhéany epizddjat rendezte (Lovett, 2019).
MacFarlane alkotdasa 2018-ban elnyerte a Saturn Awards legjobb science-fiction sorozatnak
jaré dijat. Ugyanakkor, a Dark Horse Comics-szal egyiittmiikodve, a sorozathoz kiegészitd
képregénygytijtemények is késziiltek, a The Orville: Season 1.5, illetve The Orville: Season 2.5
cimmel.

A sorozatnak eddig két évada volt kdzvetitve a Foxon, a harmadik pedig, tervek szerint, 2022.

junius 10-én indul a Hulun.

Galaxy Quest

Amikor a Creation Entertainment altal rendezett 2013-as Las Vegas-i Star Trek talalkozon
megkérdezték a rajongokat, hogy rangsoroljak az addig megjelent Star Trek filmeket, a listan
12 helyett 13 szerepelt: a ,,kakukktojas” a Galaxy Quest (magyarul Galaktitkos kiildetés) volt,
ami a 7. helyre keriilt fel (Collura, 2013).

Az 1999-es science-fiction komédia tobb egy egyszeri Star Trek parodianal. A cselekmény egy
80-as évekbeli, Galaxy Quest cimii sci-fi sorozat szinészeit 1épteti fel, akik még mindig csak az
abbol szarmaz6 felkérésekbdl élnek, viszont valddi hdsokké kell véljanak, amikor tirlények
raboljak el 6ket annak hitében, hogy 6k igazi irhajosok. Rendezdje Dean Parisot, a gyarto és
forgalmaz6 a Dreamworks, fészerepben pedig tobbek kozt Tim Allen, Sigourney Weaver és
Alan Rickman.

A film f6leg a science-fiction alkotasokhoz kapcsolodo stereotipidkat dolgozza fel, mint példaul
a cselekményelemeket, szerepl6tipusokat, ruhdzatot, diszletet, illetve a szinészek életét,
karrierjét, valamint a rajongok aktivitasat is.

A Galaxy Quest-et maig is kultikus statusz ovezi, a Star Trek vagy science-fiction, valamint a
mainstream rajongok rész¢érdl, de ugyanakkor a Star Trekben jatszo szinészek részérdl is, akik
tobben is elismerden nyilatkoztak a filmrdél. A TNG Picard kapitanyat alakitoé Patrick Stewart
allitasa szerint az otlet, hogy a rajongdk mentsék meg a szerepldket csodalatos volt, egyszerre

vicces, de meghato is az altal, hogy elismeri a fanok elkdtelezettségét (BBC, 2014).



Black Mirror, USS Callister cimii epizod

Az eredetileg a Channel 4, ma mar a Netflixen futdé Black Mirror (magyarul Fekete Tiikor)
cimli brit antologia-sorozat 2011-ben indult, mara mar o6t évaddal, egy kardcsonyi
kiilonkiadassal és egy interaktiv filmmel rendelkezik. Kiilonallo epizddjainak témaja mindig
valamiféle disztopikus probléma, gyakran a technologidval és tarsadalmi problémékkal
kapcsolatban. Emiatt gyakran asszocialjak a The Twilight Zone-nal (magyarul Alkonyzona,
1959-1964), mint inspiracidjanak forrasa, de egyes epizodokban més alkotasokra is utalast tesz.
A negyedik évad elsd része, a USS Callister mar nevébdl adodoan rajatszik a Star Trekre, majd
hamar kideriil, hogy mas elemeken keresztiil is megteremti a kapcsolatot a franchise-zal. A
fészerepld, Robert Daly, munkahelyén felgytlt fesziiltségét egy altala gyartott videdjatékon
keresztiil vezeti le, melyhez kollégainak DNS-ét hasznalja fel, hogy dntudatos digitalis klonokat
készitsen roluk. A videodjaték a szerepld szerint kedvenc TV sorozatat rekonstrualja, a Space
Fleetet, ezzel mar utalva a Star Trekre, viszont ennél latvanyosabb elem maga a USS Callister,
vagyis a diszlet, az egyenruhak, valamint a kalandok a szimul&cioban.

Az epizod disztopikus, a nézdt zavard, de ugyanakkor elgondolkodtatd téméaja valdjaban az,
hogy miként tud valaki egy olyan helyzetet kialakitani magénak, melyben 6 igymond az isten,
az irdnyito, a jatékvezetd, azért, mert a valdsdgban 0 az, aki mindenkinek aldrendelt.
Ugyanakkor viszont egyesek azzal a kritikaval illetik, hogy a torténet igazabol csak ,,nerd-
bashing”, vagyis kelletleniil negativ képet fest a tipikus science-fiction vagy videojaték rajongd

,kockafejekrdl” (Whitley, 2017).



