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Kiberterfilmek és szimulacios torténetmesélés

kortars filmek és sorozatok gyakran
A tobb dimenziét és parhuzamos vilago-

kat szerepeltetnek, amelyek esztétikai-
lag részletes és vizudlisan kifinomult dbrazola-
sa egy transzcendens id§ és tér realista univer-
zuméaba vezeti be a néz6t. igy nem csoda, hogy
az 4j digitédlis korszakot gyakran az illazidkel-
téssel, a trompe I'oeil-jel hozzak 6sszefiiggésbe.!
Bell megfogalmazasa szerint a mozi ,konszen-
zudlis hallucinaciéva”® valt, mivel a CGI (com-
puter generated imagery, szamitégépen létreho-
zott kép) effektusok és az interaktivitds révén
a nézGi immerzié magasabb fokat kindlhatja. Az
(informéciés) technolégidra vonatkozé temati-
kus és stilisztikai kozelitéseket péarosito filmek
novekvd szdma vilagosan jelzi az informaciés
korszak és az éaltala kinalt futurisztikus latva-
nyossag iranti vonzalmunkat. Akér azt is mond-
hatnank, hogy a filmmtvészet jelenlegi narra-
tivait a kortars technoldgiai kontextus és tarta-
lom dominélja.® Példaul azt allitja, hogy a kor-
tars f6sodru filmekre a technol6giai medidcié
megjelenitése jellemz§ ,az univerzumok be-
agyazasanak és az egyikbdl a masikba valé zok-
kendmentes dtmenet eszkozeként”, tovabba ,az
immerzié megerdsitése”, amely a transzmedia-
litasnak (videodjatékok, képregények) és a kor-
tars audiovizuélis effektusoknak és informaciés
technolégidknak koszonhetéen a nézét egy
mélységében technoldgiai vilaghoz koti. A di-
gitalitds 4j univerzuma — amelyet Bukatman
,termindlis kultaraként” azonosit — felvaltotta a

Nem meglep6 tehat,
hogy a kulturalis
termék, a nézok és

a digitalis technoldgia
Osszeolvadasa

a megtestesiilés és

a virtualitas 0j formait
igényli, amelyek
bizonyos
fantaziavagyakat
elégitenek ki, beleértve
a vilagteremtés és az
univerzumok feletti
ellendrzés metaforait.
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tapinthat6t, és 4j szubjektumpoziciékat hiv el8, amelyek ,elfoglalhatjak vagy ke-
resztezhetik a kortars 1ét kibertérségeit”.* A kortars szuperhdsfilmek sodré latva-
nyosséga, a test atalakulédsa és atlényegiilése, alakvéaltoztatdsa és mas anyagokka
val6 transzmutéciéja is megerdsiti azt a poszthumanista nézetet, miszerint az 4j
korszak az anyagi megval6sulédssal szemben az informéciés mintézatot részesiti
elényben.’ Mi tobb, a térbeli hataratlépések, a mas galaxisokba és univerzumok-
ba val6 eljutas, valamint a térben és id6ben széttagolt helyszinek vizualis tssze-
kapcsoldsa a vildg fogalma irdnti novekvs érdeklédést jelzi.® A digitélis
multiverzumfilmek elterjedése, vagyis az olyan narrativdk, amelyek ,,egymassal
osszeegyeztethetetlen torténetvilagok halmazait” mutatjdk be — amelyeket gyak-
ran ,,sokvildgoknak”,® ,, pdrhuzamos univerzumoknak”, , képzeletbeli vildgoknak™
vagy ,,proleptikus narrativaknak”* is neveznek —, a kiterjesztett és a proprioceptiv
tér faziojat kinaljak," elmosva a virtudlis test és a fizikai nézai 16t kozotti hatéart.

Nem szabad figyelmen kiviil hagyni a vide6jatékok — kiilonésen a méas vilagok-
ba repiilést és teleportalést lehet6vé tevé 3D-s jatékterek — és a poszthumén kor
technikai-tudomanyos fejlesztései (mobiltelefonok, tdblagépek, digitalis fényképe-
z6gépek) szerepét sem, amelyek a digitalizélt és virtualis vildgok bevonasaval at-
alakitottak az anyagi, fizikai térrél alkotott felfogasunkat. A filmmivészetben
a szamitégépes grafika ma mér kolcsonhatésba 1ép a filmek latvanyviladgaval, és a
3D technolégianak koszonhet6en 4j szubjektivitasokat hoz létre, amelyeket ,,az in-
formatika anyagisdganak és az informécié anyagtalansdganak keresztezése
konstitual”.” Nem meglepd tehat, hogy a kulturélis termék, a nézék és a digitalis
technolégia 6sszeolvaddsa a megtestesiilés és a virtualitas Gj formdit igényli, ame-
lyek bizonyos fantaziavagyakat elégitenek ki, beleértve a vildgteremtés és az uni-
verzumok feletti ellenérzés metaforait. Ebben a tekintetben a sci-fi és a fantasy
miifaja termékeny talajt biztosit a multiverzumos elbeszélések szamara.

A multiverzumfilmek esetében a kutatok tobbsége kiilonbséget tesz a mentélis
~-mésvilagok” (otherworld; az almok, a hallucinaciék, a képzelet és a bels6 latas
szintje) és az olyan tobbvildgvaltozatok (fizikai tér, konkrét profilmes jelenlét, kal-
s6 latas) kozott, amelyek kozott lehetnek tavoli, mesterséges, természetfeletti/ma-
gikus, alternativ (torténet)vilagok, parhuzamos vildgok, valamint virtuélisak.®
A legtobb multiverzumfilm kétvilagos szerkezetben mitkodik, amely — Boillat
meglatéasa szerint — egy utépikus (a mi vildgunk) és egy disztépikus térbél (a mi vi-
lagunk allegoriaja) épiil fel.** Ez az oppoziciés struktiara hasonlé ahhoz, amit Wolf
~elsédleges kontra masodlagos” vilagként kategorizal.” Szerinte a masodlagos vi-
lagok az elbeszélés els6dleges vilagahoz hasonlitanak. A fiktiv masodlagos vilag
szorosan kapcsolddik az elsGdlegeshez, de ellentétben a mi elsGdleges, ismert te-
riinkkel, a masodlagos tavoli volta és hozzaférhetetlensége valamiképpen valdsa-
gossa teszi az ismeretlen, mesterséges vildgot, mivel a néz6 soha nem tapasztalta
meg annak anyagisagat. Wolf els6dleges/szekunder vilag binaris oppozicidja Ryan
vald/vilag és lehetséges/univerzum terminoldgiajat idézi."® Az univerzum és a vi-
lag kozotti kiillonbség éllitasa szerint magéban az ontolégiai kapcsolatukban rejlik.
Az univerzumot gy irja le, mint egy naprendszert, amelynek kozéppontja a mi
valé vilagunk, amelyet tovdbbi lehetséges vilagok vehetnek koril. Ezek a lehetsé-
ges vilagok szorosan rezonalnak az elsGdleges/valds térrel. Minél kozelebb vannak
mas vilagok a val6shoz, annal t6bb hasonlésagot taldlhatunk a valés és a lehetsé-
ges vilag(ok) kozott. Ryan azt is hangstlyozza, hogy a val6saghtiség érdekében
minden lehetséges vildgnak logikus médon kell kapcsolédnia a kézponthoz, amit
Ryan ,,hozzéaférhet6ségi relaciénak” nevez."”



A kortéars kiberteres-digitalis blockbuster moziban azonban gyakran elmosé-
dik a kilonbség a multiverzumok és a valds/virtualis, elsGdleges/szekunder vi-
lag kozott.” Ez kilonosen igaz a kortars videdjatékok multiverzumaira, ahol ,,a
kialonboz6 lexidk kozotti kapcesolat feltételes és nem logikus”, amely jelenséget
Nitsche ,Jehetetlen térnek” nevez.” Ezek a fiktiv diegetikus terek olyan mérték-
ben kapcsoljadk 0Ossze a kiillonboz6 helyiségeket vagy helyszineket, hogy a
diegetikus szerepld és/vagy a nézg nincs tudatdban annak, hogy atlépte egy ma-
sik (a valds) univerzum kiiszobét. A TRON cimi filmben (Steven Lisberger,
1982) a szamitégépes programozoé Flynn (Jeff Bridges) egy 1ézer segitségével ke-
ril at digitélis vildgba, amely felt6lti 6t a kibertérbe. Az utolsé csillagharcosban
(The Last Starfighter, Nick Castle, 1984) Alexet (Lance Guest) egy olyan autéval
raboljék el, amely tirhaj6va véltozik. A Ready Player One-ban (Steven Spielberg,
2018) az OASIS hatalmas és magéval ragadé virtualis val6sagat — beleértve an-
nak létrehozésat és a kozelgé hasvéti tojasvadaszatot — a fGszerepld, Parzival/
Wade Watts (Tye Sheridan) nagy részletességgel magyarazza (és vizualisan do-
kumentélja). A Stay Alive — Ezt éld tul! (2006) cimi filmben a jaték virtualis te-
re és a valds vilag kozotti kiillonbséget a jatékosok avatarja (kibertér) és az anya-
gi val6sag (els6dleges vilag) kozotti keresztmetszet fokozza. Ezekben a kivélasz-
tott példakban a digitalizalas/egy masik vildgba val6 belépés folyamatat vizuélis
és narrativ szinten egyarant gondosan dokumentéljdk és magyarazzak, amit
Wolf (2012) ,crossover”’-nek és ,retroaktiv 6sszekapcsolasnak” nevez.

Mas kiberteres multiverzumokban a decentralt térbeliség a vilag lathat6saga-
nak vagy legalabbis a valés és a lehetséges vilagok kozotti killonbségnek az el-
vesztéséhez vezet. Az Avalonban (Mamoru Oshii, 2001) péld4ul a film megala-
pozdé bedllitdsa a nézdt a katonai témaja valésagjaték diegetikus terébe helyezi.
Hasonléképpen a Free Guy (Shawn Levy, 2021) kozvetleniil a kibertérbe vezeti
be a nézét egy Guy (Ryan Reynolds) nevi nem jatékos karakter (NPC) minden-
napi életének bemutatasaval. A Gamer — Jaték a végsdkig (Brian Taylor — Mark
Neveldine, 2009) megalapoz6 beéllitdsa szintén egy virtuélis jatékba helyezi be-
le a nézét, a Slayers cimiibe, amelyben a valé vilagbeli jatékosok egy elsé sze-
mélyd (belsé nézetli) 16voldozbs szimuldciéban iranyitjadk a halalra itélt rabok
cselekedeteit és mozgasat. A rendezdék ily médon dezorientaljak a néz6t azaltal,
hogy egy virtudlis (masik) vildgba helyezik, amelyet nem lehet megkiilonboztet-
ni a film tényleges diegetikus terétdl.

A kovetkez6kben a baudrillard-i szimuldkrumot és hiperrealitast vizsgéljuk
hérom film kapcsan. Az elemzés a Tron (Steven Lisberger, 1982) parhuzamos
jatékvilaganak a Tron: Orokség (Tron: Legacy, Joseph Kosinski, 2010) cimii foly-
tatdsban ,masvilagga” val6 alakuldsara, valamint arra Osszpontosit, ahogyan a
szimuldkrum szimuldkrumokkd alakul at az Avalon (Mamoru Oshii, 2001) kiber-
metaverzumaiban. A ,,méasvildgok” olyan video6jaték-szerti terek, amelyeket a fil-
mes hagyomanyok befolyasolnak (nézépont, keretezés, vagas stb.), de alapjuk a
navigélhat6 és interaktiv virtudlis tér.*® Mint latni fogjuk, a Tron lapos diegetikus
tere haromdimenziés, navigalhaté masvilagga alakul at az Orokségben, mig az
Avalonban ez a transzmedidlis kiterjesztés egy hiperredlis narrativat sziil. A ki-
valasztott példak azt illusztréljdk, hogy a videé6jaték-narrativikban a parhuza-
mos vilagok hogyan véltanak at a reprezentaciobdl a szimulaciéba (és végiil
szimuldkrumokba), és hogy az ilyen virtudlis reprezentacidk és a virtuélis kol-
lektivitas teriilete, valamint a szimuldkrumok és a hiperrealitas titk6zése milyen
kovetkezményekkel jar a filmes narrativiakra nézve.
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Reprezentacio, szimulakrumok és szimulacio:
kiberteres metaverzumok

P

c 2z

las visszaforduldsabdl és haldlos itéletébdl” ered.” Mas szdval a referencidk (a
val6sag és a jelentés) felszamolasa a valés elGallitdasahoz vezet, amelyben a jelek
csak mas jeleket tiikkroznek vissza. Baudrillard megfogalmazésa szerint ,,mig a
reprezentacié megprébalja elnyelni a szimulaciét azaltal, hogy hamis reprezen-
tacioként értelmezi azt, addig a szimulaci6é szimulakrumként burkolja be magat
a reprezentacié egész épitményét”.?> Igy valik a médium ,megfoghatatlanna”,
~spektralissa”, ,difftzza” és ,,a valésban diffraktalttd”.* Baudrillard a szimu-
ldkrumok héarom rendjét allitja fel.** Az els6t alkoté ,,operaszeri” szimulédkru-
mok az eredeti hii méasolatai. A méasodik rendhez tartozé, operativ szimulékru-
mok — koztiik a sci-fi — olyan szimulédciék és szimuldkrumok, amelyekben a ké-
pek és jelek nem az abszolut val6sagot (re)prezentaljak, hanem ,valami olyan-
nak a valés létezésére utalhatnak, amit a jel maga képtelen magaban foglalni”.*
Ez annak a sci-fi-mozinak a szintje, amely a val6sagot olyan spektakulum létre-
hozasédval imitalja, amely a néz6t a képzelet birodalmaba helyezi at. A harma-
dik rend az operativ szimulécid, amelyben a valdsag és a reprezentdcié kozotti
kulonbségtétel teljesen eltorlédik, és igy a hiperrealitas felé vezet az t.

A harmadik rend az operativ szimulédcié, amelyben a val6sag és a reprezen-
tacio kozotti killonbségtétel teljesen eltorlédik, és megnyilik az Gt a hiperrealitas
felé. Ebben az édllapotban a reprezentacio (a képzeletbeli) és a val6sag (a valds)
egységes fogalomma olvad 6ssze, ezzel megkérdGjelezve a hitelességet és az
igazsagot a kortars tdrsadalomban.”® Minden eredeti referenciatdl, val6sagtol
elszakadva a targyak felold6dnak az abrazolasukban, mig a médium ,,megfogha-
tatlanna, diffazza és a valésban diffraktaltta valik”.”” A hiperrealitdsban a médi-
um és a val6sag ,.egy rovid, hiperrealis kodben implodal, amelyben mér a médi-
um meghatarozasa és elkiilonilt mikodése sem éllapithaté meg”.” Ami igy szii-
letik, az tiszta szimulacio, avagy a szimulaci6é szimulakruma, amely informaci-
6kon, jelentéseken és kédokon alapul, és elszakad minden eredeti referenciatol
és valdsagtol. Ez a helyzet a kiberteres metaverzumok esetében, amelyek gyak-
ran t6bb médiumot is atfognak, beleértve a videéjatékokat is. Az olyan filmek,
mint a Mortal Kombat (Paul W. Anderson, 1995; John R. Leonetti, 1997; Simon
McQuoid, 2021) vagy a Resident Evil-sorozat (Paul W. Anderson 2002-es
Resident Eviljét6l Johannes Roberts 2021-ben bemutatott Resident Evil: Welcome
to Raccoon Cily cim filmjéig), a Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005), a Silent Hill
(Christophe Gans, 2006) vagy a Warcraft (Duncan Jones, 2016) mind ikonikus
videbjatékokon alapulnak, amelyek filmes adaptaciéi az adatszertsitett témakat
az informacids technolégidkkal kombinaljadk. Masképpen fogalmazva ezek az
sinformaciés narrativak”® mar létezd virtualis-digitélis adatokat narrativizdlnak,
ezaltal Gjratermelve a reprezentaciot. A szimuldkrumok masik ttja — mint méar
emlitettiik — az, amikor a reprezentécié és a szimulédcié — mint az eXistenZ-ben,
az Avalonban vagy a Ready Player One-ban — olyan mértékd faziot hoz létre,
hogy a masik vilag referenciaja hidnyzik. Az absztraktbo6l a materiélisba valé el-
mozdulést a Tron (1982) és folytatésa, a Tron: Orckség (2010) vilagosan mutatja.



A jatékvilag mint informacios mintazat: Tron

B A Tron cimd film kozéppontjdban az ENCOM szamitégépes megacég 4ll,
amelynek volt szoftvermérnoke, Kevin Flynn megprébal betorni a rendszerbe,
bizonyitékot keresve arra, hogy Dillinger (David Warner), az ENCOM tigyvezet§
alelnoke plagizalta a videdjatékait. Flynn volt baratndje, Lara (Cindy Morgan) és
annak programozo baratja, Alan (Bruce Boxleitner) figyelmeztetik Flynnt, hogy
az ENCOM Master Control Programme (MCP) — egy hataloméhes virtuélis intel-
ligencia, amely tizleti és korményzati programokat lop, hogy sajat kompetencia-
it novelje — lezérta a hozzaférést a vallalat 6sszes projektjéhez. Hamarosan kide-
riil, hogy az MCP zsarolja Dillingert, hogy teljesitse a parancsait. Alan Tronja —
egy biztonséagi program, amelyet a rendszer védelmére és az MCP elleni harcra
hozott létre — azonban legyézheti az ENCOM virtuélis intelligenciajat, ha bejut
a termindlba. Flynn megprébalja feltorni az ENCOM rendszerét, de az MCP
megéllitja 6t egy lézerrel, amely digitalizélja és feltolti 6t a Racs nevi kibertérbe.
Flynn itt csatlakozik a tobbi programhoz, hogy halalos elektronikus jatéktermi
jatékokat jatsszon, amelyek célja az MCP és alvezére, Sark (David Warner) sz6-
rakoztatdsa, mikozben az Gsszes tobbi programot kiiktatjak. Flynn hamarosan
Osszedll a tobbi biztonsagi programmal, Rammal (Dan Shor), Yorival (Cindy
Morgan) és Tronnal (Bruce Boxleitner). Végiil sikertil attornitik az MCP pajzsat.
Tron megsemmisiti az MCP irdnyitdsat, Flynnek pedig sikeriil elhagynia a sza-
mitogépes vilagot.

A Tron: Orokség (2010) — az 1982-es film folytatdsa — szintén a Racsban jat-
szodik, de ezuttal Kevin Flynn fia, Sam (Garret Hedlund) 1ép be a kibertérbe.
A film flashbackkel kezdédik: visszatekintink Sam gyermekkoréra és apja (az
ENCOM akkori vezetdje) hirtelen elttinésére. Husz évvel kés6bb a feln6tt Sam
immaér a cég f6 részvényese, de konyorteleniil harcol az 4j vezetdséggel, mert
hisz a szabad szoftverekben, amelyeket az igazgatotanacs tagjai szigortian elle-
neznek. Ami ennél is fontosabb, Sam még mindig valaszokat keres apja elt{iné-
sével kapcsolatban, és amikor megtaldlja Kevin rejtett pincéjét — valamint a
videbjaték-teremben 1évé bonyolult szamitégépet és lézerrendszert —, azonnal
beinditja a gépet, amely elrepiti 6t a Racsba. Ebben a bonyolult vildgban végiil
talalkozik az apjaval, aki tajékoztatja 6t, hogy az egész kibertér most Clu (Jeff
Bridges), az univerzum tarsalkotéja alatt &ll, aki elarulta Kevint, és megolte al-
kotétarsukat, Tront (Bruce Boxleitner). Clu Gjra meg akarja nyitni a Portalt — azt
a kaput, amely lehet6vé teszi az utazast a kibertér és Kevin valdsdga kozott —,
hogy a tokéletességrdl alkotott elképzelését raerGltesse az emberi vilagra. Sam
belépése a kibertérbe most mar lehet6vé teszi Clu szamadra, hogy atkeljen a por-
tdlon, de az apa-fia du6 — Quorraval (Olivia Wilde), a Kevin altal létrehozott
sizomorf algoritmusok” (ISO-k) nevi faj utolsé talélgjével egyiitt — végiill meg-
akadalyozza ezt. A sikeres kiildetés azonban Kevin Flynn halalaval jar.

Valédi poszthumédn médon mindkét film minden programot emberi forma-
ban dbrazol. Csak a felszerelésiik (piros/kék sisak) kiilonbozteti meg az MCP ka-
tondit a foglyul ejtett programoktol és Flynnt6l. Mindkét filmben a f6hds — az
apa és a fia — teste egy virtualis méasvilagba atkédolva és abban reprezentéltan
jelenik meg. A Tronban ennek a beleir6dasnak® az a szerepe, hogy legy6zzon egy
gonosz, tekintélyelvi rendszert (az MCP-t), amely terrorizalja a polgérait (a prog-
ramokat), illetve ami még fontosabb, annak bizonyitasa, hogy a jatékokat a f6hdés
alkotta meg. Az Orckségben az atalakulas az ellenkezé okbél torténik. Dillinger
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cégének megszerzése mint egocentrikus cél helyett Samnek az a cypherpunk el-
képzelése, hogy szabad hozzaférést biztositson az ENCOM szoftveréhez. Ugyan-
eréltesse a valo vilagra. A kibertér mint a szociotechnikai képzeletvilag abszolut
idealizacit6ja igy a valés vilag helyébe kivéan lépni. Ezen titkozés veszélye miatt
a Tron: Orékség a fiatal Flynn karaktere szamara sokkal mélyebb és 6sszetettebb
egzisztencialis célt tiz ki, mig a Tron, mint latni fogjuk, a szamitégépes progra-
mozé6t és a Racs megalkot6jat inkdbb informaciés mintazatként, mintsem fizikai
entitasként abrazolja.

A Tron Flynnre mint informécids egységre (mintazatra vagy sablonra) 6sszpon-
tosit, amely bindris reprezentaciéként az adatatvitel atvonalan mozog. A Tronban
a Racs vizudlis kornyezete — kétdimenziés neonesztétikajaval, amely minden
diegetikus elemet geometrikus mintadkba rendez — csak Flynn és a programok iko-
nogréfiajanak felel meg. Az éles szogek, tiszta vonalak és az oOrids lézerek
retrofuturisztikus digitélis tajképéhez a karakterek aramkorszerd mintédzatai és
racsszerti térbeli mozgésa tarsul. A Light Cycle jatékhoz hasonl6an a Tron péarhu-
zamos vildga optikai vonalak és adatatvitel-szeri mozgésok mentén épul fel. A
Tronban a light cycle-6k motorkerékpéarhoz hasonlé jarmivek, amelyeket a Racs
programjai vezetnek. Ezek a ,jellemz6k nélkiili és merészen egyszinti”** jarmtivek
egyenes vonalban haladnak, és csak 90 fokos kanyarokat tudnak végrehajtani a
csatdkban. Minden egyes light cycle allandé mozgasban van, és olyan sugarfalat
von maga utan a jatékracson, amelynek szine megegyezik a vezetGjével. Ha egy
jarmiivezet6 nekimegy ennek a falnak, a program torl6dik. Hasonléan a fényim-
pulzusokat tovabbité és kodolt adatokat hordozd, nagy sebességi atvitelt lehetévé
tevd szaloptikai kdbeleken keresztiili adatatvitelhez, a light cycle-ok olyan vezeté-
keken/rdcsokon mozognak, amelyek el6re meghatarozzak mozgasukat a diegetikus
térben. Mig egyesek a Tront ,,infraterminalis térnek” tekintik, amely ,,a véllalati ha-
talom elektronikus mezdkre valé athelyezédését” demonstralja, a filmbeli
infografikus abrézolas ,nem szolgdl onmagan kiviil mas referencidval”,** mivel
eredete a filmes fotérealizmusban rejlik. Tekintettel a narrativa sikszertiségére —
amely, mint emlitettiik, megfelel a diegetikus tér/masvilag térszerkezetének — va-
16szintibb, hogy a Tron jatékvilagat tigy tervezték, hogy tiszta szimuldcidként mi-
kodjon — az adatatvitel utdnzésaval és masolasaval. Ily médon a szimulacié olyan
szintetikus vildgot alapoz meg, amely a val6saghtiség és a narrativ megértés kér-
déseit problematizalja, de nem semmisiti meg.

A reprezentaciotol az anyagisagig: Tron: Orékség

B A Tronban a szamit6gép anyagi terének és az elképzelt térnek az 6sszeolvada-
sa egy lehetséges vilagga valik, amely parhuzamosan létezik a szamit6gép valo-
sdgan kiviili térrel. A materialis és a virtudlis fizidja val6sagosnak tiinik, mivel
a szerepl6k kétdimenzids volta megfelel a kibertér-univerzum materialis rétegé-
nek, és mivel a film kizar6lag az operaszeri szimuldkrumokra dsszpontosit.
Ezzel szemben a Tron: Orékség parhuzamos vilaga egy komplex univerzum,
amely hatalmas felhdkarcolékkal, kivilagitott hidakkal, autépalyakkal, szérako-
z6helyekkel, barokkal, lakétombokkel rendelkezé metropoliszt foglal magaban.
A film minimalizalja a jatéktér és a valés vilag kozotti szakadékot azzal is, hogy
a jatékterem épiiletét a referenciavildgban mutatja be,” ezéaltal egymas mellé
rendelve a virtudlis és a valds teret. Egy tobbrétegli masvilag ilyen részletes &b-



razolasa persze csakis a legmodernebb CGI-nak és a digitélis effektusoknak ko-
szonhetéen volt lehetséges.”

Mig a Tron megmaradt sci-fi-szinten, a folytatdsbél sokszor hidnyzik a meg-
valto cél — és az 1982-es filmhez hasonléan a logika is. A folytatds nem tdmaszt-
ja ald a narrativat elegendd hattérinformaciéval. A Racsban Sam vérzik, eszik-
iszik, s6t feltételezhetGen alszik is (az apja jo éjszakat kivan neki, a kovetkezd
felvételen pedig a fiut egy agyon iilve mutatjak). A szdmitégépes programok al-
koholt fogyasztanak, dohdnyoznak, smérolnak, tdncolnak. Az operativ (ipari,
produktiv status) atadja helyét az operaciondlisnak (kibernetikus, aleatérikus,
szimbolikus), amely megszunteti az narrativa val6szertiségét. A parhuzamos
univerzum haptikus mingségére 6sszpontositva a film célja az, hogy eljusson a
szimuldkrum tokéletességéhez, de ezaltal annal nyilvanvalébba vélik, hogy mi-
ként keriili el a reprezentaciot. A valé vilagtdl elvalasztva a reprezentédcié elve-
sziti kapcsolatat az eredeti valdsdggal, és egy olyan 6nall6 entitassa valik, amely
a valos helyébe 1ép.

Mindkét Tron-filmben a fészereplSk testét adatokkal és informéacidkkal képe-
zik le — megtestesiilt val6saguk absztraktta alakul at —, hogy a masvilagi gonosz
ellen harcoljanak. Az eredeti Tronban Flynn informéciés mintézatta valésa te-
remti meg az alapot a szimulacio szintje szdmara: testét a kibertérben imitaljak,
de karaktere reprezentaciés kédda redukalédik. A Tron: Orokségben a felhaszna-
16 funkcionalitasdra helyezik a hangstlyt, ami ontolégiai kiilonbséget teremt
a Récs két kibertertilete kozott (1982/2010). A Tron parhuzamos vilaga egyszerd
jatéktér, ahol, mint lattuk, minden, ami nem a torténetet mozditja el6re (pl.
Flynn szerelmi élete), eltdvolitasra keriil. Mindez egy toredezett elbeszélést
eredményez, amely nem olti hiteles torténetvilag-konstelldcié forméajat. A Tron:
Orckség egy multifunkcionalis vilaggal — egy gondosan felépitett univerzummal
— dolgozik, amelynek sajét torténelme, szerepldi, helyszinei, eseményei és filo-
z6fidja van, amit a néz6 Sam Flynn karakterén keresztil tapasztal meg. A k-
lonbséget jol szemlélteti az, amire Wolf a torténetmesélés és a vilagépités ellen-
téteként utal.*® Mig a torténetmesélés szabalya az, hogy ,faragjuk le a prézat”, a
vilagépités Osszetett folyamat, amely ,hangulatot és atmoszférat biztosit, vagy
tovabb formaélja a karakterekrdl, helyekrdl és eseményekrdl alkotott képtinket
[...], mintha a vilag azon tul is létezne, [...] amit a torténet tartalmaz”.¥” Az Orck-
ségben a hozzaférhetéségi relacio ezért hitelesebb, mivel a vizuéalis univerzum —
épiileteivel és varosképével —a mi tényleges vilagunkhoz kapcsolédik. Igy a film
egy ,lehetséges” forgatékonyvbe 1ép at: a torténet — az el6zményfilmhez hason-
l6éan — nem nyujt elég narrativ timpontot a nézd szdméra. Ehelyett csak olyan
informéacidkkal dolgozik, amelyek sziikségesek a film vizuélis rétegének és tor-
ténetének megértéséhez. Strukturalt narrativa helyett az Orokség masvilaga te-
narrativa masolasdval. A Tron véarosanak diegetikus kibertere teljes egészében
digitalis konstrukcié vizuélis hatdsokkal, CGI-val, bonyolult virtuélis kamera-
munkéval és hagyomanyos gyakorlati effektusokkal, amelyek narrativ struktura-
las helyett a film mise-en-scéne-jét a videdjatékok és a szimuldkrumok
hiperrealis masvilagai felé toljék el. Ez a szimuldkrumalapu vil4g figyelmen ki-
vul hagyja a narrativ megértés jelentGségét, ezaltal hattérbe szoritva a torténet
megalkotasat és a valGszertiségszintjét.
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Az anyagisagtol a reprezentacioig:
a hiperrealitas mint masvilag

B Mig a Tron-filmekben az anyagi alap (szdmitégép) elGszor funkcionéalissa va-
lik (végrehajtott program), majd atalakul reprezentaciés kédda (vizuélis kédok),
addig a Free Guy, a Ready Player One és a Gamer filmekben az anyagi alap l4t-
hatatlan. A vizudlis kédok (avatarok, emberi testek, masolatok) ismerdsek a
mozinéz6 szdméra, de ezek a virtudlis vildgba bedgyazott funkcidkra (progra-
mokba) vannak leforditva. A reprezentéciés kod tehat elGszor a funkcionalitéas-
ra forditédik le, mig az anyagi alap (szamit6gép) csak a narrativak kés6bbi pont-
jan tarul fel. Az Avalonban vagy az eXistenZ-ben a valé/tényleges vilag és a ja-
tékvilag / virtualis tér szétvalasztdsa egyre nehezebbé valik.

Ahogy az Avalon (rendezdi) szoveges prolégusédban olvashaté, a film
narrativéja ,,a kozeljovében jatszodik, egy romokban heverd orszédgban”, ahol az
emberek egy katonai téméja virtuélis val6sagos 16v6ldozés jaték, az Avalon rab-
jai lettek. A jatékosok egy agy-gép interfészen keresztiil kapcsolédnak a jaték-
hoz, amely a Madtrix-sagdhoz (Lana és Lili Wachowski, 1999-2021) hasonl6an
osszekapcsolja az agy elektromos aktivitasat a virtualis vilaggal. A sz616 sztarja-
tékos Ash (Malgorzata Foremniak) eleve a legmagasabb ranggal rendelkezik a ja-
tékban (Special A), és j61 megél a jatékon beliil keresett pénzbdl, amit készpénz-
re valt be. Miutan azonban hireszteléseket hall egy szigortan titkos jatékszint-
r6l, a ,,Class Special A”-rdl, kildetésre indul, hogy bejusson a tiltott szintre.

Az Avalon vészonterét a jatékos nézépontja hatdrozza meg, aki elhagyja a két-
dimenziés feliiletet, hogy belépjen a jaték szimulaciés terébe. Oshii elGszor egy
szépiadrnyalatd, hdbora sujtotta virtuélis teret jelenit meg, a jatéktér sik terepét,
elsé személy(i perspektivdbol. Ez a nézépont egy mesterlovész tavcsoves lato-
mezejére hasonlit, mig a jatékelemek (szdmok, tankok poziciéja) a jatékos felsG
dtmutaté monitorjan (HUD, heads-up display) jelennek meg a vasznon. A kame-
ra ebbdl a perspektivabdl kozelit a jaték sik feltletére, amelynek latvanyos geo-
metriai vonalai val6di tankokba mennek at. A virtudlis kameramunkénak ko-
szonhet6en Oshii 180 fokos attekintést kinél a tankokroél, amelyek elkezdenek
tizelni. A kovetkez§ felvétel ismét a szamitégépes interfész képét mutatja,
amely harom villogé targyat mutat, ezeket a virtualis jatéktérben bombakka kell
alakitani. Vagyis a jatéktér a szilard alakzatok (3D) vilagava valik. A szamitogé-
pes feliilet és annak haromdimenzids valtozata kozotti oda-vissza vagasok réavi-
lagitanak arra, hogy az Avalon egy olyan szdmit6gépes jatékot mutat be, amely —
~pszeudo-Game Cube filmtechnikajaval” — ,.egy szépids arnyalatokban jatszo,
masodik vilaghdborus, keleti blokkbéli konfliktust idéz”.*® Avalon sérgasan faké
tajaihoz képest ez a monokrém vildg még sotétebb, mint a jaték kegyetlen csata-
mez6i. Erdekes médon bizonyos targyak szinesek ezen a szinten, példaul az
élelmiszerek és az elektromossédggal kapcsolatos elemek (szamitégépes dramkor,
villamosok fényei, a szamitogépek képernydjén 1évé jelolések). Az Avalonban a
szin hatdrozza meg a diegetikus elemek ontolégiai statusat; a szines targyak ki-
emelik a fekete-fehér kép jelentéségét, mint ,,a reprezentécio és a valésag kozot-
ti diszkrepancia elemét”.* Az elsG koordinalt sik — a jatéktér kétdimenzids felii-
lete — piros és sarga (narancssarga) nyolcszogek hal6zataként jelenik meg. Ezek
azok a f6 szinek, amelyek a film soran mindvégig visszatérnek. Az Avalon ma-
sodik szintje szépiaszind, visszafogott sargas textdrdjd, mig Ash val6sdga mo-
nokrém és a lehetd legsotétebb, mégis piros-sargas szinekbdl (étel) 4ll. Az utol-



s6 szint, a ,,Class Real” teljesen szines, hogy ezaltal emlékeztesse a néz6t a mai,
21. szézadi valésagra. ,Ez a ,,végs6 szimuldkrum” (Boillat) sajét véarosi jeleniin-
ket idézi”.* Az Avalon negyedik szintje reklamoktdl, hirdet6tablaktdl és az ut-
can rohané emberektél hemzseg. A Class Real jellemz§ szine a voros. Mikozben
Oshii a tér vorosségét hangsilyozza, a sarga ténus folyamatosan kiséri a vér szi-
nét. A metrd, az aluljar6 és a metréallomas falai, valamint az operahéz fala,
amelynek Murphy nekitdmaszkodik, mind sdrga arnyalataak. Az Avalon ezéltal
létrehozza sajat onreferencialis aldrendelt alkotdsi rendszerét.

Konkluzio

B A Gamer (2009) cimii filmben Ken Castle (Michael C. Hall), a halalraitéltek ira-
nyitaséra épiil, brutalis Slayers jaték alkotdja azt a kérdést teszi fel a tévénézok-
nek, hogy mi is a val6sag val6jdban. Ahogyan 6 fogalmaz: ,tdrsadalomban éliink,
a tarsadalomba jarunk [...] melyik a val6sagosabb [...], melyik az igazdn val6sa-
gos?” A ,,szupermozi”* koraban, amikor tavoli galaxisokba, testterekbe léptuink be,
és a virtualis kameranak koszonhetfen szabadon athatolhatunk barmilyen tar-
gyon, mar igen nehéz megvalaszolni azt a kérdést, hogy mi a valds/val6sag.

A Tron, a Tron: Orékség vagy az Avalon valésagos (referenciavilag) és virtua-
lis (jatékvilag) szintjeinek fuzidja kihivést jelent a narrativ néz6i magatartés sza-
mara, mivel a valésagot (valésagost) puszta absztrakciéva (virtuélis) valtoztat-
jak. Az ontolo6giai ugras és a filmek igen eltér6 technikai kiillonb6z6 poszthumén
narrativdkat hoznak létre, amelyekben a reprezentdcié és a szimuléacié kozotti
kiillonbség folyamatosan elmosédik. Mig a Tron és a Tron: Orckség esetében az
anyagi alap és a képzeletbeli tér vildgosan elkilonithetd (anyagi alap = funkci-
onalitds = reprezentaciés kod), addig més kiberteres narrativak (Avalon, Gamer,
Ready Player One) mar létezé masvilagokat mutatnak, ahol a reprezentéaciés ké-
dok szimulédciéként és szimuldkrumokként kristalyosodnak ki (reprezentacios
kéd - funkcionalitds = szimuldkrumok). Ily médon a beépiilés (el6adas/meg-
testestilés) gy6zedelmeskedik a beir6das (reprezentacids/absztrakt) felett, ami a
hiperrealis metaverzumi elbeszélés Gj forméajat hozza létre, elényben részesitve
az informéciét az anyagisdggal szemben.
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