
kortárs filmek és sorozatok gyakran
több dimenziót és párhuzamos világo-
kat szerepeltetnek, amelyek esztétikai-

lag részletes és vizuálisan kifinomult ábrázolá-
sa egy transzcendens idõ és tér realista univer-
zumába vezeti be a nézõt. Így nem csoda, hogy
az új digitális korszakot gyakran az illúziókel-
téssel, a trompe l’oeil-jel hozzák összefüggésbe.1

Bell megfogalmazása szerint a mozi „konszen-
zuális hallucinációvá”2 vált, mivel a CGI (com-
puter generated imagery, számítógépen létreho-
zott kép) effektusok és az interaktivitás révén 
a nézõi immerzió magasabb fokát kínálhatja. Az
(információs) technológiára vonatkozó temati-
kus és stilisztikai közelítéseket párosító filmek
növekvõ száma világosan jelzi az információs
korszak és az általa kínált futurisztikus látvá-
nyosság iránti vonzalmunkat. Akár azt is mond-
hatnánk, hogy a filmmûvészet jelenlegi narra-
tíváit a kortárs technológiai kontextus és tarta-
lom dominálja.3 Például azt állítja, hogy a kor-
társ fõsodrú filmekre a technológiai mediáció
megjelenítése jellemzõ „az univerzumok be-
ágyazásának és az egyikbõl a másikba való zök-
kenõmentes átmenet eszközeként”, továbbá „az
immerzió megerõsítése”, amely a transzmedia-
litásnak (videójátékok, képregények) és a kor-
társ audiovizuális effektusoknak és információs
technológiáknak köszönhetõen a nézõt egy
mélységében technológiai világhoz köti. A di-
gitalitás új univerzuma – amelyet Bukatman
„terminális kultúraként” azonosít – felváltotta a 2024/2
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tapinthatót, és új szubjektumpozíciókat hív elõ, amelyek „elfoglalhatják vagy ke-
resztezhetik a kortárs lét kibertérségeit”.4 A kortárs szuperhõsfilmek sodró látvá-
nyossága, a test átalakulása és átlényegülése, alakváltoztatása és más anyagokká
való transzmutációja is megerõsíti azt a poszthumanista nézetet, miszerint az új
korszak az anyagi megvalósulással szemben az információs mintázatot részesíti
elõnyben.5 Mi több, a térbeli határátlépések, a más galaxisokba és univerzumok-
ba való eljutás, valamint a térben és idõben széttagolt helyszínek vizuális össze-
kapcsolása a világ fogalma iránti növekvõ érdeklõdést jelzi.6 A digitális
multiverzumfilmek elterjedése, vagyis az olyan narratívák, amelyek „egymással
összeegyeztethetetlen történetvilágok halmazait”7 mutatják be – amelyeket gyak-
ran „sokvilágoknak”,8 „párhuzamos univerzumoknak”, „képzeletbeli világoknak”9

vagy „proleptikus narratíváknak”10 is neveznek –, a kiterjesztett és a proprioceptív
tér fúzióját kínálják,11 elmosva a virtuális test és a fizikai nézõi lét közötti határt.

Nem szabad figyelmen kívül hagyni a videójátékok – különösen a más világok-
ba repülést és teleportálást lehetõvé tevõ 3D-s játékterek – és a poszthumán kor
technikai-tudományos fejlesztései (mobiltelefonok, táblagépek, digitális fényképe-
zõgépek) szerepét sem, amelyek a digitalizált és virtuális világok bevonásával át-
alakították az anyagi, fizikai térrõl alkotott felfogásunkat. A filmmûvészetben 
a számítógépes grafika ma már kölcsönhatásba lép a filmek látványvilágával, és a
3D technológiának köszönhetõen új szubjektivitásokat hoz létre, amelyeket „az in-
formatika anyagiságának és az információ anyagtalanságának keresztezése
konstituál”.12 Nem meglepõ tehát, hogy a kulturális termék, a nézõk és a digitális
technológia összeolvadása a megtestesülés és a virtualitás új formáit igényli, ame-
lyek bizonyos fantáziavágyakat elégítenek ki, beleértve a világteremtés és az uni-
verzumok feletti ellenõrzés metaforáit. Ebben a tekintetben a sci-fi és a fantasy
mûfaja termékeny talajt biztosít a multiverzumos elbeszélések számára. 

A multiverzumfilmek esetében a kutatók többsége különbséget tesz a mentális
„másvilágok” (otherworld; az álmok, a hallucinációk, a képzelet és a belsõ látás
szintje) és az olyan többvilágváltozatok (fizikai tér, konkrét profilmes jelenlét, kül-
sõ látás) között, amelyek között lehetnek távoli, mesterséges, természetfeletti/má-
gikus, alternatív (történet)világok, párhuzamos világok, valamint virtuálisak.13

A legtöbb multiverzumfilm kétvilágos szerkezetben mûködik, amely – Boillat
meglátása szerint – egy utópikus (a mi világunk) és egy disztópikus térbõl (a mi vi-
lágunk allegóriája) épül fel.14 Ez az oppozíciós struktúra hasonló ahhoz, amit Wolf
„elsõdleges kontra másodlagos” világként kategorizál.15 Szerinte a másodlagos vi-
lágok az elbeszélés elsõdleges világához hasonlítanak. A fiktív másodlagos világ
szorosan kapcsolódik az elsõdlegeshez, de ellentétben a mi elsõdleges, ismert te-
rünkkel, a másodlagos távoli volta és hozzáférhetetlensége valamiképpen valósá-
gossá teszi az ismeretlen, mesterséges világot, mivel a nézõ soha nem tapasztalta
meg annak anyagiságát. Wolf elsõdleges/szekunder világ bináris oppozíciója Ryan
való/világ és lehetséges/univerzum terminológiáját idézi.16 Az univerzum és a vi-
lág közötti különbség állítása szerint magában az ontológiai kapcsolatukban rejlik.
Az univerzumot úgy írja le, mint egy naprendszert, amelynek középpontja a mi
való világunk, amelyet további lehetséges világok vehetnek körül. Ezek a lehetsé-
ges világok szorosan rezonálnak az elsõdleges/valós térrel. Minél közelebb vannak
más világok a valóshoz, annál több hasonlóságot találhatunk a valós és a lehetsé-
ges világ(ok) között. Ryan azt is hangsúlyozza, hogy a valósághûség érdekében
minden lehetséges világnak logikus módon kell kapcsolódnia a központhoz, amit
Ryan „hozzáférhetõségi relációnak” nevez.1720
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A kortárs kiberteres-digitális blockbuster moziban azonban gyakran elmosó-
dik a különbség a multiverzumok és a valós/virtuális, elsõdleges/szekunder vi-
lág között.18 Ez különösen igaz a kortárs videójátékok multiverzumaira, ahol „a
különbözõ lexiák közötti kapcsolat feltételes és nem logikus”, amely jelenséget
Nitsche „lehetetlen térnek” nevez.19 Ezek a fiktív diegetikus terek olyan mérték-
ben kapcsolják össze a különbözõ helyiségeket vagy helyszíneket, hogy a
diegetikus szereplõ és/vagy a nézõ nincs tudatában annak, hogy átlépte egy má-
sik (a valós) univerzum küszöbét. A TRON címû filmben (Steven Lisberger,
1982) a számítógépes programozó Flynn (Jeff Bridges) egy lézer segítségével ke-
rül át digitális világba, amely feltölti õt a kibertérbe. Az utolsó csillagharcosban
(The Last Starfighter, Nick Castle, 1984) Alexet (Lance Guest) egy olyan autóval
rabolják el, amely ûrhajóvá változik. A Ready Player One-ban (Steven Spielberg,
2018) az OASIS hatalmas és magával ragadó virtuális valóságát – beleértve an-
nak létrehozását és a közelgõ húsvéti tojásvadászatot – a fõszereplõ, Parzival/
Wade Watts (Tye Sheridan) nagy részletességgel magyarázza (és vizuálisan do-
kumentálja). A Stay Alive – Ezt éld túl! (2006) címû filmben a játék virtuális te-
re és a valós világ közötti különbséget a játékosok avatárja (kibertér) és az anya-
gi valóság (elsõdleges világ) közötti keresztmetszet fokozza. Ezekben a kiválasz-
tott példákban a digitalizálás/egy másik világba való belépés folyamatát vizuális
és narratív szinten egyaránt gondosan dokumentálják és magyarázzák, amit
Wolf (2012) „crossover”-nek és „retroaktív összekapcsolásnak” nevez. 

Más kiberteres multiverzumokban a decentrált térbeliség a világ láthatóságá-
nak vagy legalábbis a valós és a lehetséges világok közötti különbségnek az el-
vesztéséhez vezet. Az Avalonban (Mamoru Oshii, 2001) például a film megala-
pozó beállítása a nézõt a katonai témájú valóságjáték diegetikus terébe helyezi.
Hasonlóképpen a Free Guy (Shawn Levy, 2021) közvetlenül a kibertérbe vezeti
be a nézõt egy Guy (Ryan Reynolds) nevû nem játékos karakter (NPC) minden-
napi életének bemutatásával. A Gamer – Játék a végsõkig (Brian Taylor – Mark
Neveldine, 2009) megalapozó beállítása szintén egy virtuális játékba helyezi be-
le a nézõt, a Slayers címûbe, amelyben a való világbeli játékosok egy elsõ sze-
mélyû (belsõ nézetû) lövöldözõs szimulációban irányítják a halálra ítélt rabok
cselekedeteit és mozgását. A rendezõk ily módon dezorientálják a nézõt azáltal,
hogy egy virtuális (másik) világba helyezik, amelyet nem lehet megkülönböztet-
ni a film tényleges diegetikus terétõl. 

A következõkben a baudrillard-i szimulákrumot és hiperrealitást vizsgáljuk
három film kapcsán. Az elemzés a Tron (Steven Lisberger, 1982) párhuzamos 
játékvilágának a Tron: Örökség (Tron: Legacy, Joseph Kosinski, 2010) címû foly-
tatásban „másvilággá” való alakulására, valamint arra összpontosít, ahogyan a
szimulákrum szimulákrumokká alakul át az Avalon (Mamoru Oshii, 2001) kiber-
metaverzumaiban. A „másvilágok” olyan videójáték-szerû terek, amelyeket a fil-
mes hagyományok befolyásolnak (nézõpont, keretezés, vágás stb.), de alapjuk a
navigálható és interaktív virtuális tér.20 Mint látni fogjuk, a Tron lapos diegetikus
tere háromdimenziós, navigálható másvilággá alakul át az Örökségben, míg az
Avalonban ez a transzmediális kiterjesztés egy hiperreális narratívát szül. A ki-
választott példák azt illusztrálják, hogy a videójáték-narratívákban a párhuza-
mos világok hogyan váltanak át a reprezentációból a szimulációba (és végül
szimulákrumokba), és hogy az ilyen virtuális reprezentációk és a virtuális kol-
lektivitás területe, valamint a szimulákrumok és a hiperrealitás ütközése milyen
következményekkel jár a filmes narratívákra nézve. 

21

2024/2



Reprezentáció, szimulákrumok és szimuláció: 
kiberteres metaverzumok

Baudrillard filozófiájában a szimuláció és a reprezentáció ellentétes fogal-
mak. Míg a reprezentáció a jel és a valóság egyenértékûségét feltételezi, addig 
a szimuláció „a jel mint érték radikális negációjából, a jelbõl, mint minden uta-
lás visszafordulásából és halálos ítéletébõl” ered.21 Más szóval a referenciák (a
valóság és a jelentés) felszámolása a valós elõállításához vezet, amelyben a jelek
csak más jeleket tükröznek vissza. Baudrillard megfogalmazása szerint „míg a
reprezentáció megpróbálja elnyelni a szimulációt azáltal, hogy hamis reprezen-
tációként értelmezi azt, addig a szimuláció szimulákrumként burkolja be magát
a reprezentáció egész építményét”.22 Így válik a médium „megfoghatatlanná”,
„spektrálissá”, „diffúzzá” és „a valósban diffraktálttá”.23 Baudrillard a szimu-
lákrumok három rendjét állítja fel.24 Az elsõt alkotó „operaszerû” szimulákru-
mok az eredeti hû másolatai. A második rendhez tartozó, operatív szimulákru-
mok – köztük a sci-fi – olyan szimulációk és szimulákrumok, amelyekben a ké-
pek és jelek nem az abszolút valóságot (re)prezentálják, hanem „valami olyan-
nak a valós létezésére utalhatnak, amit a jel maga képtelen magában foglalni”.25

Ez annak a sci-fi-mozinak a szintje, amely a valóságot olyan spektákulum létre-
hozásával imitálja, amely a nézõt a képzelet birodalmába helyezi át. A harma-
dik rend az operatív szimuláció, amelyben a valóság és a reprezentáció közötti
különbségtétel teljesen eltörlõdik, és így a hiperrealitás felé vezet az út.

A harmadik rend az operatív szimuláció, amelyben a valóság és a reprezen-
táció közötti különbségtétel teljesen eltörlõdik, és megnyílik az út a hiperrealitás
felé. Ebben az állapotban a reprezentáció (a képzeletbeli) és a valóság (a valós)
egységes fogalommá olvad össze, ezzel megkérdõjelezve a hitelességet és az
igazságot a kortárs társadalomban.26 Minden eredeti referenciától, valóságtól 
elszakadva a tárgyak feloldódnak az ábrázolásukban, míg a médium „megfogha-
tatlanná, diffúzzá és a valósban diffraktálttá válik”.27 A hiperrealitásban a médi-
um és a valóság „egy rövid, hiperreális ködben implodál, amelyben már a médi-
um meghatározása és elkülönült mûködése sem állapítható meg”.28 Ami így szü-
letik, az tiszta szimuláció, avagy a szimuláció szimulákruma, amely informáci-
ókon, jelentéseken és kódokon alapul, és elszakad minden eredeti referenciától
és valóságtól. Ez a helyzet a kiberteres metaverzumok esetében, amelyek gyak-
ran több médiumot is átfognak, beleértve a videójátékokat 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 Eviljétõl Johannes Roberts 2021-ben bemutatott Resident Evil: Welcome
to Raccoon City címû filmjéig), a Doom (Andrzej Bartkowiak, 2005), a Silent Hill
(Christophe Gans, 2006) vagy a Warcraft (Duncan Jones, 2016) mind ikonikus
videójátékokon alapulnak, amelyek filmes adaptációi az adatszerûsített témákat
az információs technológiákkal kombinálják. Másképpen fogalmazva ezek az
„információs narratívák”29 már létezõ virtuális-digitális adatokat narrativizálnak,
ezáltal újratermelve a reprezentációt. A szimulákrumok másik útja – mint már
említettük – az, amikor a reprezentáció és a szimuláció – mint az eXistenZ-ben,
az Avalonban vagy a Ready Player One-ban – olyan mértékû fúziót hoz létre,
hogy a másik világ referenciája hiányzik. Az absztraktból a materiálisba való el-
mozdulást a Tron (1982) és folytatása, a Tron: Örökség (2010) világosan mutatja.
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A játékvilág mint információs mintázat: Tron

A Tron címû film középpontjában az ENCOM számítógépes megacég áll,
amelynek volt szoftvermérnöke, Kevin Flynn megpróbál betörni a rendszerbe,
bizonyítékot keresve arra, hogy Dillinger (David Warner), az ENCOM ügyvezetõ
alelnöke plagizálta a videójátékait. Flynn volt barátnõje, Lara (Cindy Morgan) és
annak programozó barátja, Alan (Bruce Boxleitner) figyelmeztetik Flynnt, hogy
az ENCOM Master Control Programme (MCP) – egy hataloméhes virtuális intel-
ligencia, amely üzleti és kormányzati programokat lop, hogy saját kompetenciá-
it növelje – lezárta a hozzáférést a vállalat összes projektjéhez. Hamarosan kide-
rül, hogy az MCP zsarolja Dillingert, hogy teljesítse a parancsait. Alan Tronja –
egy biztonsági program, amelyet a rendszer védelmére és az MCP elleni harcra
hozott létre – azonban legyõzheti az ENCOM virtuális intelligenciáját, ha bejut
a terminálba. Flynn megpróbálja feltörni az ENCOM rendszerét, de az MCP
megállítja õt egy lézerrel, amely digitalizálja és feltölti õt a Rács nevû kibertérbe.
Flynn itt csatlakozik a többi programhoz, hogy halálos elektronikus játéktermi
játékokat játsszon, amelyek célja az MCP és alvezére, Sark (David Warner) szó-
rakoztatása, miközben az összes többi programot kiiktatják. Flynn hamarosan
összeáll a többi biztonsági programmal, Rammal (Dan Shor), Yorival (Cindy
Morgan) és Tronnal (Bruce Boxleitner). Végül sikerül áttörniük az MCP pajzsát.
Tron megsemmisíti az MCP irányítását, Flynnek pedig sikerül elhagynia a szá-
mítógépes világot. 

A Tron: Örökség (2010) – az 1982-es film folytatása – szintén a Rácsban ját-
szódik, de ezúttal Kevin Flynn fia, Sam (Garret Hedlund) lép be a kibertérbe. 
A film flashbackkel kezdõdik: visszatekintünk Sam gyermekkorára és apja (az
ENCOM akkori vezetõje) hirtelen eltûnésére. Húsz évvel késõbb a felnõtt Sam
immár a cég fõ részvényese, de könyörtelenül harcol az új vezetõséggel, mert
hisz a szabad szoftverekben, amelyeket az igazgatótanács tagjai szigorúan elle-
neznek. Ami ennél is fontosabb, Sam még mindig válaszokat keres apja eltûné-
sével kapcsolatban, és amikor megtalálja Kevin rejtett pincéjét – valamint a
videójáték-teremben lévõ bonyolult számítógépet és lézerrendszert –, azonnal
beindítja a gépet, amely elrepíti õt a Rácsba. Ebben a bonyolult világban végül
találkozik az apjával, aki tájékoztatja õt, hogy az egész kibertér most Clu (Jeff
Bridges), az univerzum társalkotója alatt áll, aki elárulta Kevint, és megölte al-
kotótársukat, Tront (Bruce Boxleitner). Clu újra meg akarja nyitni a Portált – azt
a kaput, amely lehetõvé teszi az utazást a kibertér és Kevin valósága között –,
hogy a tökéletességrõl alkotott elképzelését ráerõltesse az emberi világra. Sam
belépése a kibertérbe most már lehetõvé teszi Clu számára, hogy átkeljen a por-
tálon, de az apa-fia duó – Quorrával (Olivia Wilde), a Kevin által létrehozott
„izomorf algoritmusok” (ISO-k) nevû faj utolsó túlélõjével együtt – végül meg-
akadályozza ezt. A sikeres küldetés azonban Kevin Flynn halálával jár.

Valódi poszthumán módon mindkét film minden programot emberi formá-
ban ábrázol. Csak a felszerelésük (piros/kék sisak) különbözteti meg az MCP ka-
tonáit a foglyul ejtett programoktól és Flynntõl. Mindkét filmben a fõhõs – az
apa és a fia – teste egy virtuális másvilágba átkódolva és abban reprezentáltan
jelenik meg. A Tronban ennek a beleíródásnak30 az a szerepe, hogy legyõzzön egy
gonosz, tekintélyelvû rendszert (az MCP-t), amely terrorizálja a polgárait (a prog-
ramokat), illetve ami még fontosabb, annak bizonyítása, hogy a játékokat a fõhõs
alkotta meg. Az Örökségben az átalakulás az ellenkezõ okból történik. Dillinger
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cégének megszerzése mint egocentrikus cél helyett Samnek az a cypherpunk el-
képzelése, hogy szabad hozzáférést biztosítson az ENCOM szoftveréhez. Ugyan-
akkor Clu újra meg akarja nyitni a Portált, hogy techno-utópisztikus vízióját rá-
erõltesse a való világra. A kibertér mint a szociotechnikai képzeletvilág abszolút
idealizációja így a valós világ helyébe kíván lépni. Ezen ütközés veszélye miatt
a Tron: Örökség a fiatal Flynn karaktere számára sokkal mélyebb és összetettebb
egzisztenciális célt tûz ki, míg a Tron, mint látni fogjuk, a számítógépes progra-
mozót és a Rács megalkotóját inkább információs mintázatként, mintsem fizikai
entitásként ábrázolja. 

A Tron Flynnre mint információs egységre (mintázatra vagy sablonra) összpon-
tosít, amely bináris reprezentációként az adatátvitel útvonalán mozog. A Tronban
a Rács vizuális környezete – kétdimenziós neonesztétikájával, amely minden
diegetikus elemet geometrikus mintákba rendez – csak Flynn és a programok iko-
nográfiájának felel meg. Az éles szögek, tiszta vonalak és az óriás lézerek
retrofuturisztikus digitális tájképéhez a karakterek áramkörszerû mintázatai és
rácsszerû térbeli mozgása társul. A Light Cycle játékhoz hasonlóan a Tron párhu-
zamos világa optikai vonalak és adatátvitel-szerû mozgások mentén épül fel. A
Tronban a light cycle-ök motorkerékpárhoz hasonló jármûvek, amelyeket a Rács
programjai vezetnek. Ezek a „jellemzõk nélküli és merészen egyszínû”31 jármûvek
egyenes vonalban haladnak, és csak 90 fokos kanyarokat tudnak végrehajtani a
csatákban. Minden egyes light cycle állandó mozgásban van, és olyan sugárfalat
von maga után a játékrácson, amelynek színe megegyezik a vezetõjével. Ha egy
jármûvezetõ nekimegy ennek a falnak, a program törlõdik. Hasonlóan a fényim-
pulzusokat továbbító és kódolt adatokat hordozó, nagy sebességû átvitelt lehetõvé
tevõ száloptikai kábeleken keresztüli adatátvitelhez, a light cycle-ök olyan vezeté-
keken/rácsokon mozognak, amelyek elõre meghatározzák mozgásukat a diegetikus
térben. Míg egyesek a Tront „infraterminális térnek” tekintik, amely „a vállalati ha-
talom elektronikus mezõkre való áthelyezõdését”32 demonstrálja, a filmbeli
infografikus ábrázolás „nem szolgál önmagán kívül más referenciával”,33 mivel
eredete a filmes fotórealizmusban rejlik. Tekintettel a narratíva síkszerûségére –
amely, mint említettük, megfelel a diegetikus tér/másvilág térszerkezetének – va-
lószínûbb, hogy a Tron játékvilágát úgy tervezték, hogy tiszta szimulációként mû-
ködjön – az adatátvitel utánzásával és másolásával. Ily módon a szimuláció olyan
szintetikus világot alapoz meg, amely a valósághûség és a narratív megértés kér-
déseit problematizálja, de nem semmisíti meg.  

A reprezentációtól az anyagiságig: Tron: Örökség

A Tronban a számítógép anyagi terének és az elképzelt térnek az összeolvadá-
sa egy lehetséges világgá válik, amely párhuzamosan létezik a számítógép való-
ságán kívüli térrel. A materiális és a virtuális fúziója valóságosnak tûnik, mivel
a szereplõk kétdimenziós volta megfelel a kibertér-univerzum materiális rétegé-
nek, és mivel a film kizárólag az operaszerû szimulákrumokra összpontosít. 
Ezzel szemben a Tron: Örökség párhuzamos világa egy komplex univerzum,
amely hatalmas felhõkarcolókkal, kivilágított hidakkal, autópályákkal, szórako-
zóhelyekkel, bárokkal, lakótömbökkel rendelkezõ metropoliszt foglal magában.
A film minimalizálja a játéktér és a valós világ közötti szakadékot azzal is, hogy
a játékterem épületét a referenciavilágban mutatja be,34 ezáltal egymás mellé
rendelve a virtuális és a valós teret. Egy többrétegû másvilág ilyen részletes áb-24
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rázolása persze csakis a legmodernebb CGI-nak és a digitális effektusoknak kö-
szönhetõen volt lehetséges.35

Míg a Tron megmaradt sci-fi-szinten, a folytatásból sokszor hiányzik a meg-
váltó cél – és az 1982-es filmhez hasonlóan a logika is. A folytatás nem támaszt-
ja alá a narratívát elegendõ háttérinformációval. A Rácsban Sam vérzik, eszik-
iszik, sõt feltételezhetõen alszik is (az apja jó éjszakát kíván neki, a következõ
felvételen pedig a fiút egy ágyon ülve mutatják). A számítógépes programok al-
koholt fogyasztanak, dohányoznak, smárolnak, táncolnak. Az operatív (ipari,
produktív státus) átadja helyét az operacionálisnak (kibernetikus, aleatórikus,
szimbolikus), amely megszünteti az narratíva valószerûségét. A párhuzamos
univerzum haptikus minõségére összpontosítva a film célja az, hogy eljusson a
szimulákrum tökéletességéhez, de ezáltal annál nyilvánvalóbbá válik, hogy mi-
ként kerüli el a reprezentációt. A való világtól elválasztva a reprezentáció elve-
szíti kapcsolatát az eredeti valósággal, és egy olyan önálló entitássá válik, amely
a valós helyébe lép. 

Mindkét Tron-filmben a fõszereplõk testét adatokkal és információkkal képe-
zik le – megtestesült valóságuk absztrakttá alakul át –, hogy a másvilági gonosz
ellen harcoljanak. Az eredeti Tronban Flynn információs mintázattá válása te-
remti meg az alapot a szimuláció szintje számára: testét a kibertérben imitálják,
de karaktere reprezentációs kóddá redukálódik. A Tron: Örökségben a felhaszná-
ló funkcionalitására helyezik a hangsúlyt, ami ontológiai különbséget teremt 
a Rács két kiberterülete között (1982/2010). A Tron párhuzamos világa egyszerû
játéktér, ahol, mint láttuk, minden, ami nem a történetet mozdítja elõre (pl.
Flynn szerelmi élete), eltávolításra kerül. Mindez egy töredezett elbeszélést
eredményez, amely nem ölti hiteles történetvilág-konstelláció formáját. A Tron:
Örökség egy multifunkcionális világgal – egy gondosan felépített univerzummal
– dolgozik, amelynek saját történelme, szereplõi, helyszínei, eseményei és filo-
zófiája van, amit a nézõ Sam Flynn karakterén keresztül tapasztal meg. A kü-
lönbséget jól szemlélteti az, amire Wolf a történetmesélés és a világépítés ellen-
téteként utal.36 Míg a történetmesélés szabálya az, hogy „faragjuk le a prózát”, a
világépítés összetett folyamat, amely „hangulatot és atmoszférát biztosít, vagy
tovább formálja a karakterekrõl, helyekrõl és eseményekrõl alkotott képünket
[…], mintha a világ azon túl is létezne, […] amit a történet tartalmaz”.37 Az Örök-
ségben a hozzáférhetõségi reláció ezért hitelesebb, mivel a vizuális univerzum –
épületeivel és városképével – a mi tényleges világunkhoz kapcsolódik. Így a film
egy „lehetséges” forgatókönyvbe lép át: a történet – az elõzményfilmhez hason-
lóan – nem nyújt elég narratív támpontot a nézõ számára. Ehelyett csak olyan
információkkal dolgozik, amelyek szükségesek a film vizuális rétegének és tör-
ténetének megértéséhez. Strukturált narratíva helyett az Örökség másvilága te-
hát többszintes szimulációként mûködik: a Tron szimulációját szimulálja a laza
narratíva másolásával. A Tron városának diegetikus kibertere teljes egészében
digitális konstrukció vizuális hatásokkal, CGI-val, bonyolult virtuális kamera-
munkával és hagyományos gyakorlati effektusokkal, amelyek narratív strukturá-
lás helyett a film mise-en-scène-jét a videójátékok és a szimulákrumok
hiperreális másvilágai felé tolják el. Ez a szimulákrumalapú világ figyelmen kí-
vül hagyja a narratív megértés jelentõségét, ezáltal háttérbe szorítva a történet
megalkotását és a valószerûségszintjét. 
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Az anyagiságtól a reprezentációig: 
a hiperrealitás mint másvilág 

Míg a Tron-filmekben az anyagi alap (számítógép) elõször funkcionálissá vá-
lik (végrehajtott program), majd átalakul reprezentációs kóddá (vizuális kódok),
addig a Free Guy, a Ready Player One és a Gamer filmekben az anyagi alap lát-
hatatlan. A vizuális kódok (avatarok, emberi testek, másolatok) ismerõsek a
mozinézõ számára, de ezek a virtuális világba beágyazott funkciókra (progra-
mokba) vannak lefordítva. A reprezentációs kód tehát elõször a funkcionalitás-
ra fordítódik le, míg az anyagi alap (számítógép) csak a narratívák késõbbi pont-
ján tárul fel. Az Avalonban vagy az eXistenZ-ben a való/tényleges világ és a já-
tékvilág / virtuális tér szétválasztása egyre nehezebbé válik.

Ahogy az Avalon (rendezõi) szöveges prológusában olvasható, a film
narratívája „a közeljövõben játszódik, egy romokban heverõ országban”, ahol az
emberek egy katonai témájú virtuális valóságos lövöldözõs játék, az Avalon rab-
jai lettek. A játékosok egy agy-gép interfészen keresztül kapcsolódnak a játék-
hoz, amely a Mátrix-sagához (Lana és Lili Wachowski, 1999–2021) hasonlóan
összekapcsolja az agy elektromos aktivitását a virtuális világgal. A szóló sztárjá-
tékos Ash (Malgorzata Foremniak) eleve a legmagasabb ranggal rendelkezik a já-
tékban (Special A), és jól megél a játékon belül keresett pénzbõl, amit készpénz-
re vált be. Miután azonban híreszteléseket hall egy szigorúan titkos játékszint-
rõl, a „Class Special A”-rõl, küldetésre indul, hogy bejusson a tiltott szintre.

Az Avalon vászonterét a játékos nézõpontja határozza meg, aki elhagyja a két-
dimenziós felületet, hogy belépjen a játék szimulációs terébe. Oshii elõször egy
szépiaárnyalatú, háború sújtotta virtuális teret jelenít meg, a játéktér sík terepét,
elsõ személyû perspektívából. Ez a nézõpont egy mesterlövész távcsöves látó-
mezejére hasonlít, míg a játékelemek (számok, tankok pozíciója) a játékos felsõ
útmutató monitorján (HUD, heads-up display) jelennek meg a vásznon. A kame-
ra ebbõl a perspektívából közelít a játék sík felületére, amelynek látványos geo-
metriai vonalai valódi tankokba mennek át. A virtuális kameramunkának kö-
szönhetõen Oshii 180 fokos áttekintést kínál a tankokról, amelyek elkezdenek
tüzelni. A következõ felvétel ismét a számítógépes interfész képét mutatja,
amely három villogó tárgyat mutat, ezeket a virtuális játéktérben bombákká kell
alakítani. Vagyis a játéktér a szilárd alakzatok (3D) világává válik. A számítógé-
pes felület és annak háromdimenziós változata közötti oda-vissza vágások rávi-
lágítanak arra, hogy az Avalon egy olyan számítógépes játékot mutat be, amely –
„pszeudo-Game Cube filmtechnikájával” – „egy szépiás árnyalatokban játszó,
második világháborús, keleti blokkbéli konfliktust idéz”.38 Avalon sárgásan fakó
tájaihoz képest ez a monokróm világ még sötétebb, mint a játék kegyetlen csata-
mezõi. Érdekes módon bizonyos tárgyak színesek ezen a szinten, például az
élelmiszerek és az elektromossággal kapcsolatos elemek (számítógépes áramkör,
villamosok fényei, a számítógépek képernyõjén lévõ jelölések). Az Avalonban a
szín határozza meg a diegetikus elemek ontológiai státusát; a színes tárgyak ki-
emelik a fekete-fehér kép jelentõségét, mint „a reprezentáció és a valóság közöt-
ti diszkrepancia elemét”.39 Az elsõ koordinált sík – a játéktér kétdimenziós felü-
lete – piros és sárga (narancssárga) nyolcszögek hálózataként jelenik meg. Ezek
azok a fõ színek, amelyek a film során mindvégig visszatérnek. Az Avalon má-
sodik szintje szépiaszínû, visszafogott sárgás textúrájú, míg Ash valósága mo-
nokróm és a lehetõ legsötétebb, mégis piros-sárgás színekbõl (étel) áll. Az utol-26
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só szint, a „Class Real” teljesen színes, hogy ezáltal emlékeztesse a nézõt a mai,
21. századi valóságra. „Ez a „végsõ szimulákrum” (Boillat) saját városi jelenün-
ket idézi”.40 Az Avalon negyedik szintje reklámoktól, hirdetõtábláktól és az ut-
cán rohanó emberektõl hemzseg. A Class Real jellemzõ színe a vörös. Miközben
Oshii a tér vörösségét hangsúlyozza, a sárga tónus folyamatosan kíséri a vér szí-
nét. A metró, az aluljáró és a metróállomás falai, valamint az operaház fala,
amelynek Murphy nekitámaszkodik, mind sárga árnyalatúak. Az Avalon ezáltal
létrehozza saját önreferenciális alárendelt alkotási rendszerét.

Konklúzió

A Gamer (2009) címû filmben Ken Castle (Michael C. Hall), a halálraítéltek irá-
nyítására épülõ, brutális Slayers játék alkotója azt a kérdést teszi fel a tévénézõk-
nek, hogy mi is a valóság valójában. Ahogyan õ fogalmaz: „társadalomban élünk,
a társadalomba járunk […] melyik a valóságosabb […], melyik az igazán valósá-
gos?” A „szupermozi”41 korában, amikor távoli galaxisokba, testterekbe lépünk be,
és a virtuális kamerának köszönhetõen szabadon áthatolhatunk bármilyen tár-
gyon, már igen nehéz megválaszolni azt a kérdést, hogy mi a valós/valóság. 

A Tron, a Tron: Örökség vagy az Avalon valóságos (referenciavilág) és virtuá-
lis (játékvilág) szintjeinek fúziója kihívást jelent a narratív nézõi magatartás szá-
mára, mivel a valóságot (valóságost) puszta absztrakcióvá (virtuális) változtat-
ják. Az ontológiai ugrás és a filmek igen eltérõ technikái különbözõ poszthumán
narratívákat hoznak létre, amelyekben a reprezentáció és a szimuláció közötti
különbség folyamatosan elmosódik. Míg a Tron és a Tron: Örökség esetében az
anyagi alap és a képzeletbeli tér világosan elkülöníthetõ (anyagi alap funkci-
onalitás reprezentációs kód), addig más kiberteres narratívák (Avalon, Gamer,
Ready Player One) már létezõ másvilágokat mutatnak, ahol a reprezentációs kó-
dok szimulációként és szimulákrumokként kristályosodnak ki (reprezentációs
kód funkcionalitás szimulákrumok). Ily módon a beépülés (elõadás/meg-
testesülés) gyõzedelmeskedik a beíródás (reprezentációs/absztrakt) felett, ami a
hiperreális metaverzumi elbeszélés új formáját hozza létre, elõnyben részesítve
az információt az anyagisággal szemben. 
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