AVIDEOJATEKOK FILMRE VITELENEK LEGNAGYOBB BUKTATOJA A KET MEDIUM
ELTERO TERMESZETE: AMI,ODABENT”, A GEPEN BELUL HATASOSAN MUKODIK,
AZ A FILMVASZNON KONNYEN BANALISSA, HITELTELENNE VALIK.

jatékok és a film kapcsolatarél, :
: kisérletek utdn ma maér rengeteg olyan :
: jaték készil, amely tokéletesen &tvozi :
: az interaktiv és a filmes élményt. Meg- :
¢ emlithetjlik a francia Quantic Dream cég :
hiperrealista képi vilagarol és nonlineéris :
narrativairél ismertté valt misztikus pszi- :
: chologiai thrillereit, példaul a Heavy :
élményeket :
¢ adrenalinpumpalé  quick-time esemé- :
nyekbe sdrité Uncharted sorozatot, a hi-
res filmes franchise-okon alapulé Telltale :
: cégjatékait (Walking Dead, Batman) vagy :
¢ 3z olyan, mar-mar mdvészfilmes hatasq, :
minimalista stilusd fiiggetlen jatékokat, :
mint példaul az orwelli hangulatd Inside. :

Mit kezdett ekdzben a film a jatékok- :
kal? A nyolcvanas évek videdjatékokra, :
¢ 3 valosag és virtualitas atjarhatosagara :
reflektdld érdekes sci-fi filmjei, példa- :
: ul a Tron, avagy a szdmitégép ldzaddsa :
. (Steven Lisberger, 1982), a Hdborts jd-
i tékok (John Badham, 1982), az Utolsé :
csillagharcos (Nick Castle, 1984) utan ki- :
lencvenes évekt6l jelentek meg a szoros :
: értelemben vett jatékadaptaciok. A Bob :
Hoskins és Dennis Hopper fészereplésé- :
i vel készUlt szorny(d Super Mario Brothers :

egymasra hatasarél rengeteg cikk
jelent meg az utébbi id6ben mind
a gamer, mind pedig a filmes sajto-
ban. Sokak szerint ma mar nem is érde-

mes kildn vizsgalni a két parhuzamo- :
san fejl6dé médiumot, inkabb egyfajta :

Ltranszmedialis” hatdsmechanizmust,

vagyis egyittm@kodést, a motivumok at-

jarhat6sagatkellene tanulmanyozni. Aki-

abranditdan gyengére siker(lt Assassin’s :
Creed adaptacid azonban Ujbél felveti a :

kérdést: miért ennyire aszimmetrikus a
jatékok és a filmek viszonya? Mig Holly-

wood hihetetlenGl termékenyen hatott :
3 jatékokra, a jatékadaptaciok rendre :
elbuknak, a videodjatékok eszkdzkészle- :
te pedig nehezen szivarog at a filmekbe, :

jobbara a képi gegek szintjén marad. A

két médium nagy talalkozasa Ggy tlinik, :

varat még magara.

HOLLYWOOD BUVKOREBEN

A videojaték sziletésétdl kezdve, vagyis
a nagyjabol a hetvenes évektél a mozi :

bldvkorében élt. A film volt az id6sebb,

bélcsebb, tapasztaltabb tesé, amelyhez :

idomulni kellett, amelynek formanyel-
vét meg Kkellett tanulni atlltetni az Gj,

interaktiv. médiumba. A jatékok fejls- :
dése tehdt nemcsak a digitdlis grafika, :

interface, hang fejlédésérdl, hanem a
filmes formanyelv és ezen keresztil el-

beszélésmdd elsajatitasardl is szolt. A
programozoknak, jatékfejlesztéknek el :
kellett lesnilk a kameramozgsas, a beal- :

litds, a vagas triklgeit, és kdzben olyan

kézeget kellett teremtenidk, amelyben :
az interaktiv jatékélmény integralja a né- :
z6t passzivitasra karhoztato, megfigyel6i :
filmes élményt, amelynek azonban alap- :

vet szerepe van a torténet elmesélé-

sében. Az eredmény magaért beszél: a :

kezdetleges introk, atvezetd mozik, out-
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ok, a kilonféle elbukott interaktiv mozi

Rain-t, az akcidfilmes

: filmet (Rocky Morton — Annabel Jankel,

BEREGI TAMAS

mokja (Mike Newell, 2010), s6t a Need
For Speed (Scott Waugh, 2014) és az
Angry Birds (Clay Kaltis, 2016) is. Az i-re

: a pontot 2016-ban a Warcraft-eposz

nyitéfilmje (Duncan Jones, 2016) és
az Assassin’s Creed saga (Justin Kurzel,
2016) elsé filmje tette fel. Tanulsdgos
egy pillanatra megnézni a fenti filmek
értékeléseit: a Rotten Tomatoes honla-
pon a legalacsonyabb értéket az Egyediil
a sététben kapta (1%), a legmagasabba-
kat pedig a Perzsia hercege (36%), a Final
Fantasy: A harc szelleme (44%), valamint
az Angry Birds (46%). A fenti filmek &tlag-
értéke tehdt — beleértve az Uj Assassin’s
Creed mozit —igy is csak 20% koril mo-
zog. Mindenképp beszédes ez az érték.

HALALUGRAS A SEMMIBE

Az Assassin’s Creed enigmatikus jelente,
ahogy a f6h&s, Aguilar egy torony tete-
jén all, széttart karokkal, majd a magyarul
Ugyetlenll halalugras-nak forditott ,leap
of faith"-el a mélybe veti magat. Aguilar
széttart karja: a végtelen horizontot uta-
nozza. Mintha az egész vilagot befogad-
na, atélelné. Torzse és szorosan Osszezart
[dba zuhanas kozben mégis a gravitacio-
nak és a gyorsuldsnak engedelmeskedik.
igy metszi furcsa moéd egymast a hés
testében a horizontalis és a figgbleges:

: 3 nyugalom és a gyorsulds, a végtelen
1993) olyan adaptaciok kovették, mint :
példaul a Street Fighter (Stephen E. de :
i Souza, 1994) és a Mortal Kombat (Paul :
: W.S. Anderson,1995), a Lara Croft: Tomb :
Raider (Simon West, 2001), A kaptdr (Paul :
W.S. Anderson, 2002), a német Uwe :
Boll rendezésében készilt Holtak hdza :
: (2003), az Egyediil a sététben (2005), a :
Bloodrayne (2005), a Postal (2007) és a :
Far Cry (2008). Filmvaszonra kerilt koz- :
ben az FPS-ek atyja, a Doom (Andrzej :
Bartkowiak, 2005). Majd jétt a Hitman :
. (Xavier Gens, 2007), a Max Payne (John :
: Moore, 2008), a Silent Hill (Christophe :
¢ Gans, 2006), a Perzsia hercege: Az id6 ho-

és az egy pontba sirlsddé kérlelhetet-
len vég. Talan ez a kettdsség adja azt a
furcsa érzést, amelyet a zuhano, mégis
onfeledt, boldog test latvanya nydjt? Mi-
lyen messze vagyunk mar a lidnon lengd
Tarzan diadaltvéltésétdl, Jean Marais
sziklaszirtekr6l produkalt fejesugrasai-
tél, a Pékember vagy Batman technikai
ketyerék segitségével végrehajtott szem-
fényveszt6 mandvereitél! Valami sokkal
6sibb, sokkal hatborzongatobb dolgot
szemlélink. Mikdzben hdsink zuhan,
egy sas vitorlazik el a képen, az assassin
pedig egy szalt6 utan eltdnik a mélyben.
Am a halélugrés ikonikus jelenete mas-
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ként ér véget a jatékban, és masként a :
filmben. A jatékban a ,leap of faith” vé- :

gén hdstnk egy szénasszekéren landol.

A filmben viszont nem &tjuk az érkezést. :
Justin Kurzel nyilvan Ggy érezte, a film :
patoszahoz nem illene ez a fajta banalis, :
mar-mar szégyenteljes landolas: a nyek- :
kenés, a zavarodott tekintet, amint h6- :
stink kikandikal a szénabol. A jelenet el- :
sunnyogasa azonban tilmutat 6nmagan, :
mintegy szimbolizalja mindazt a problé- :
mat, amellyel az Assassin’s Creed adap- :
tacié kizd: megfelelni a gamereknek és :
megfelelni a mozivaszonnak, megfelelni :
a jatékok kuldnleges fizikai torvényei- :
nek, specialis esztétikajanak, ugyanakkor :
megfelelni mozivaszon realisztikusabb :

torvényeinek is.

Aguilart mindez persze nem izgatja, :

mar szdkell is tovabb. Parkanyokon és

lak és cserepek zaporoznak, tehetetlen

katonak zuhannak a meélybe korulot- :
te. Mig a nyolcvanas-kilencvenes évek :
videdjatékainak mozgd platformokon, :
Osszeomlé falakon szaladgald akroba- :
tikus hései sok mozdulatot lestek el a :
burleszkfilmek f6szerepl&it6l és a hd- :
szas-harmincas évek kalandfilm héseitdl :
(Douglas Fairbanks, Errol Flynn), addig :
itt az akciofilm veszi at a jaték térszem- :

leletét és jatékh6sok moz-
gaskultdrdjat. Az Assassin’s
Creed jaték els6 része 2007-
ben készilt, vagyis nagyjabol
akkor, amikor a videdjatékok
alkalmassa valtak végre a

A tér vertikalis
legyozése lett a cél”
(Justin Kurzel: Assassin's
Creed - Marion Cotillard
és Michael Fassbender)

komplex, 3D-s varosi terek életh ab-

: razolasara, interaktiv felfedezésére. A :
: jaték atyja, Patrice Désilets nem csak a :
szemet gyonydrkodteté 3D-s panora- :
mak megszallottja volt, de olyan, élettel :
megtoltott virtudlis teret akart teremte- :
ni, amely szabadon bejarhat6, és az Un. :
sandbox tipust jatékok szabélyainak :
megfelelen alig koti valami a jatékos :
kezét. A Grand Theft Auto sorozattal :
szemben, amely a labirintusszer( nagy- :
horizontalis felfedezésére :
épit, az Assassin’s Creed jatékokban mar :

varosi tér

a tér vertikalis legy&zése lett a cél.

Az Assassin’s Creed sokat meritett egy
korabbi jatékbol, Jordan Mechner Prince :
of Persia sorozatdbél, amelyben hason- :
: l6an akrobatikus féhéssel talalkozunk. A
2003-as Prince of Persia: Sands of Time :
: jatékbol Mechner forgatokdnyve alapjan :
falakon egyensulyoz, ablakokon ugrik :
be, haztet6kon szaltézik, mikdzben nyi- :

készilt a Perzsia hercege: Az id6 homokja,

amely maig az egyik (ha nem a legjobb) :
: jatékadaptacio. A f6h6s mar a film leg- :
elején, kisgyerekként is megszégyeniti :
3 perzsa uralkod6 katonait: falakon me- :
nekil, légtorndszként szokell, szaltézik. :
A Jake Gyllenhaal altal alakitott felnétt :
herceg sem képes leéllni, szinte megal- :
las nélkal fut, ugrik, porddl, szaltozik, a :
vérfal kdveinek malterjaba (6tt nyilvesz- :
sz6kon maszik fel, vagy épp homokla- :
vinan csuszik a mélybe, mikdzben ezer :
éves boltivek omlanak 6sz- :
sze korulotte. Hasonlo ak- :
képességekkel :
rendelkezik Lara Croft, a :
Tomb Raider sorozat sirrab- :
16ja, aki tulajdonképpen :

robatikus

: Indiana Jones kdpenyébdl bujt ki, és Gsi
kriptak, kambodzsai templomok, afrikai
vulkanlabirintusok mélyén vadaszik az
6si misztikus targyakra. Wes Anderson
stopptrikkds babfilmjében, a Roald Dahl
meséje alapjan készllt 2009-es A fan-
tasztikus Roka ur-ban, amely, tébb helyen
egy az egyben visszakdszon a klasszikus
oldalnézetes platformjatékok sajatsagos
térabrazoldsa: mikdzben a kamera oldal-
ra fahrtol, réka-héseink kertekbe oson-
nak, falakat masznak meg, ruhaszaritd
koteleken kasznak, kilonféle Ugyességi
: és logikai feladatokat oldanak meg az iz-
letes csirkefalatok megszerzése céljabol,
a videdjatékokbol ellesett triikkokkel.

A klausztrofébikus, labirintusszer(
tér a belsé nézetes videojatékok (First
Person Shooter) jellemz&je volt a kilenc-
venes-kétezres években, és visszako-
¢ sz0n az olyan filmekben is, mint példaul
3 2005-6s Doom. Hasonlo térszemlé-
let jellemzi @ Doom-mal nagyrészt egy
id6ében sziletett, modern, 3D-s tuléls-
horrorjatékok alapkdveit leraké Alone
in the Dark és Resident Evil (Biohazard)
sorozatokat is. Ezek a jatékok mesterein
alkalmaztak a horrorfilmekbél ellesett
technikakat, példaul a sz{k képkivagast,
a valtakozd kameradllast, a fény-arnyék
hatdsokat és a varatlan hangeffekteket,
amelyek mind-mind a jatékos térérzé-
kelésének 0©sszezavarasat, érzelmi és
mentalis elbizonytalanitasat céloztak
meg. Ami azonban jol m@kodik a jaték-
ban a filmes hatdsoknak koszonhetden,
filmre ,viszakonvertdlva” sajnos egészen
masként hat. A talélé-horror jatékok
: filmvaltozataiban, vagy a Doom filmben
: azart tér, a zsebldmpa, az elsuhand arny,
¢ avicsorogva tdmadé szorny csak szanal-
* mas, B-kategérias horrorokat idézé kel-
¢ lék, satnya Alien utanérzés, és a varatlan
¢ hangeffekt sem szegezi mar székébe a
: nézét. Talan még a Silent Hill — A halott
i vdros tudta legjobban visszaadni az
¢ alapjaték borzongatd hangulatat, de ezt
¢ is csak kiildnleges, Beksinski sziirrealista
: festményeit idéz6, az él6t élettelennel
. egybemos6, a test hatarait megbontd
: forméival, illetve alomszerd, atalakuld
. tereivel érte el.
© A valos és virtulis tér atjarhatosaga
: gyakori téma a videdjatékokra reflekta-
. 16 filmeknél. A Tron, avagy a szémitégép
i ldzaddsa h6sei, miutan a szuperszamito-
¢ gép digitalizdlja ket vektorok uralta sti-
: lizalt, kegyetlen vildgban talaljak magu-
: kat, ahol csak a tulélésért lehet kiizdeni.
: Akorszak vektoros arkad-jatékainak, pél-
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daul az Atari Tempest-jének ikonografidja :
koszont itt vissza a sétét, Ures terekkel és :
az azokat tagolé neonszer( fénysavok- :
kal. A Tron folytatasa, a Tron: az Orékség :
(Joseph Kosinski, 2010) nem is nagyon :
illeszthetd emiatt a mai rendszerbe: in- :
kadbb hommage, amely egy elmulé kor- :

szak esztétikajat idézi meg.

Szémitogépek belsejében jatszodik :
a Rontd Ralph csaladi animaciés film is, : |
melynek vildga a nyolcvanas évek j6- : |
pofa karaktereket szerepeltet6 japéan : |
videdjatékait (mint a Donkey Kong) idé- :
zi. Miutan lekapcsoljdk a jatéktermi gé- :
peket, a pixeles karakterek befejezik a :
munkat és elkezdik élni sajat életiiket. A :
gépeket 6sszekétd kabelek vasiti alagu- :
takként biztositanak szabad &tjarast az : |
egyes vilagok kézott. Ralph, akinek elege :
van a Javitd Félix jatékban ratestalt rontd :
szerepbdl, elhatarozza, hogy jofil, igazi :
hés lesz. Am a feladat nem olyan egy-
szer(, mint gondolna, és az altala oko- :
zott nagy kavarodasban, a Hero’s Duty :
jatékbol kiszabaditott virusokat zuditja :
a virtualis vilagra. A fert6zést végil neki :

kell megallitania Ujdonstilt baratn&jével,

a Vanellope-pal, aki a cukormazas Sugar :
Rush jaték vildganak lakéja. A filmben :
vissza-visszatérd jelenet, ahogy a jaték- :

h6sok ki-kinéznek a monitor Gvegén,
mintegy beldlrél szemlélve az emberek
kilsé vilagat.

Mig az eredeti Tron és a Rontd Ralph :

3 videojatékok belsd vildgat probal-
jak bemutatni Ugyesen, addig a Chris

Columbus filmjében, a Pixelek-ben fordul :
a kocka: itt épp a jatékfigurak keriilnek &t :
: AZ OROK UJRATOLTES MITOSZA
¢ Avidedjatékokban az idé nem lineérisan :
: telik, mint az altalunk ismert vildgban: :
megallithatd, Ujracsévélhetd, hurkokkal :
. visszatérhet 6nmagéaba. A jaték palyai :
Ujra- és Ujrajatszhatdk, mas és mas ered- :
ménnyel. Az id6 tehat egyszerre 4ldas, :
: és atok ebben a vildgban: &ldas, mivel :
: az Orok visszatérés mitoszanak jegyé- :
ben megcsillantja a jatékosok el6tt a :
halhatatlansagot; atok, hiszen a jatékos- :
nak Sziszifuszként kell Gjra- és Gjrajarnia :
ugyanazokat a pélyakat, mig meg nem :
: oldja az elétte tornyosulé feladatot, mig :
. el nem pusztitia a palyavégi féellensé- :
: get. Mar joval a videdjatékok megjelené- :
: se el6tt késziltek repetitiv id&struktara- :
: val dolgoz6 mUvészfilmek, elég példaul :
¢ Alain Resnais Marienbad-jara gondolni. :
: A zsanerfilmek vildgatol sem volt tavol :
: ez az elképzelés: a zsenidlis Idétlen idb- :
kig (Harold Ramis, 1993) Bill Murray 4ltal :

a valos vilagba. A Foldet idegen lények
tdmadjak meg, akik egy félreértett lze-
net kdvetkeztében kildnféle videdjaték

figurak alakjat veszik fel, és pixelekké :

valtoztatjak a kérnyezetiket. A jatékok-

kal mara kiszuperalt, negyvenes éveiket :
taposo egykori jatéktermi hésok szallnak :

szembe, akik tokéletesen ismerik a régi
jatékok algoritmusat, igy a hadsereget is

kiképezik a Space Invaders, a Centipede :
figurak, vagy épp Donkey Kong legy6zé- :
sére. Ajaték egyik legérdekesebb jelene- :
tében maga Pac-Man kel életre és kezd,

holmi pixeles G&mbodcként gardzdal-
kodni New York utcain, mikdzben Adam
Sandler vezette héseink a jaték szellem-
figurait idéz6 szines autdkon Glddzik 6t.
Pac-Man-t sok médiakutat6 a modern
fogyasztoi tarsadalom szimbélumanak
tartja, aki tehetetlenll bolyong az &t kor-
bevevd anyagi labirintusban, mikdzben

folyton csak zabal. Pac-Man a filmben :
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nem csak épileteket, jar-
mUveket emészt el, de végil
készitéjét Toru Iwatanit is
: elpusztitja. Sandlerék végul

a jaték algoritmusanak kiis-

merésével sarokba szoritjak és megsem- :
misitik 6t. A j6 dtletek és a latszélagos :
:,tuti recept” ellenére a film sajnos egy- !
¢ altaldn nem mdkodik, nem tudja hozni a :
: Tron, de még a Ronté Ralph szinvonalét :
sem. A magyarazat ismét egyszer(: ami :
¢ ,odabent”, a gépen beldl mdkodik, az
: ,0dakint” mar kénnyen banaliss, hitel- :
¢ sul a drogfutdr h6snd, Lola déntéseinek
¢ fliggvényében. Hasonld strukturat kovet
: 3 Madarasz Isti rendezte thriller, a Hurok

telenné valik.

Az id06 egyszerre

aldas és atok”

(Mike Newell: Perzsia
hercege - Jake Gyllenhaal)

alakitott, vildgunt id6jo-
sa példaul addig ébred
Ujra és Ujra ugyanarra a
szorny(séges napra, mig
meg nem talalja a modot,
hogyan hoditsa meg szerelme, Andy
McDowell szivét. A videdjatékok id6-
szemlélete a kilencvenes, és kétezres
évek tobb filmjében is visszakdszon. A
leghiresebb és leggyakrabban emlege-
tett példa A lé meg a Lola (Tom Tykwer,
1998), amelyben egy tragikus kimenete-
L4 torténet Gjra-és Ujrajatszédik, médo-

(2016), ahol a repetitiv elemekbél épit-
kez& elbeszélés organikusan valtozik az
ismétlédések soran. A Scott Pilgrim a vi-
ldg ellen torténetében is megjelenik ez
a fajta id8szemlélet. A film egészen az
utolsé ,felvonasig” linearis id&struktd-
rat kdvet: Scottnak, a wannabe rocksztar
fé6h&snek, szerelme, a titokzatos Ramona
ex-pasijait kell legy&znie egymas utan,
kildnféle technikakkal, mint holmi pa-
lyavégi féellenségeket. Am a végs6 csa-
tat, amelyet egy Ontelt producer ellen
viv, és elveszit, egy korabban szerzett
bonusz életpontnak koszénhetden Ujra
jatszhatja. Ezt a csatat azonban mar nem
a ,szerelem kardjaval”, hanem az ,06n-
becsilés pallosaval” vivja, melyet azért
nyert el, mert kijelenti, hogy nem a la-
nyért, hanem sajat magaért akar harcol-
ni. Scott egy tanulasi folyamat végére ért,
feln6tt a film végére: megértette, hogy



0 sci-fi hatarai.

csak akkor valhat boldogga a szerelem-

ben, ha el6tte visszaszerzi dnbecsiilését. :
Mig tehat a vide6jatékokban az id6 csap- :
dajabol a jaték algoritmusanak fokozatos :
kiismerésével lehet kitérni, addig a fent :
targyalt filmekben az ismétlédé algorit- :
mus nem mas, mint a f6hés lelki problé- :
mainak spirélja, a cél pedig az ebb6l valo :
kiszabadulds, vagyis tulajdonképpen az :

érzelmi és mentalis felndvés.
Cronenberg

valosag és a képzelet egybemosasaval.

A fenti filmekkel ellentétben bizonyos :
jatékok, illetve az azokbol készdalt filmek :
magikus eszkdzokkel magyardzzak a :

az :
eXistenZ-ben (1999), amelyben a harc :
egy neuronhalozatra csatlakoztathato :
videgjatékért folyik, némileg hasonlo :
nonlinedris idészemlélettel és térhur- :
kokkal taldlkozunk. A kanadai rendez6 :
azonban sokkal pesszimistabb és gono- :
szabb alkototarsainal: nem kinal megol- :
dasokat, célja nem hdsei tanitasa, épp :
ellenkezbleg, teljes Gsszezavarasuk a :

: jaték ma kb. 20 6ras jatékélmeényt kinal, :
bar vannak sokkal extrémebb példak is. :
Ennek az idének a nagy részét a tér fel- :
fedezése, az ellenfelek elpusztitasa, a :
karakter menedzselése teszi ki, de a tor- :
ténet kibontasara szolgalo id6 igy is sok- :
sok éraban mérhetd. A jatékokbol készilt :
filmek esetében gyakori kérdés tehat, :
hogyan lehet ezt a rengeteg id6t és torté- :
: nést masfél-két oraba sdriteni? Az ered- :
mény rendszerint katasztrofélis, mint pél- :
daul az Assassin’s Creed esetében, ahol :
a tdl sok ki nem bontott, épphogy csak :
felvillantott hattérinformacio, a rengeteg :
szerepld teljes narrativ kdoszhoz vezet. :
Hasonl6 problémaval kiizdétt a Warcraft :
film is, amely nem volt képes felépiteni :
egy hihets, kévetkezetes mitologiat és :
mesét, ezért ork-izzadtsag szagl, kény- :
szeres kapkodassa valtozott. A jatékadap- :
© taciok esetében a torténet és koncepcio :
teljes Gjragondolasa szlkséges tehat. Ez :
viszont gyakran egy-egy franchise rajon- :
¢ a masikba. Paradox modon Ggy tinik,
: azok az adaptaciok mikodnek tehdt a

gbinak ellenkezésébe Utkdzik.

nonlinedris id6 struktarat. A Perzsia her-

cege filmvaltozataban és az alapjdul szol- :
galo videodjatékban egy 6si magikus tér :
képes visszapergetni az id6 homokjat, :
ezaltal nem csak a csatdk kimenetelét, :
de az egész birodalom sorsat meg tudja :
valtoztatni. A t6r afféle joystickként illet- :
ve kontrollerként mukodik: markolatan :
taldlhaté egy dragaks, amelynek a meg- :
nyomésaval elindul a ,rewind” funkcio. :
Ez az Gjracsévélt id6 azonban érdekes :
modon mar valahogy magaban hordja :
a régit is: a film végén, miutan a herceg :
legy&zi apja gyilkosat, szerelmét, Tamina :
hercegnét mar régi ismerésként Gdvézli: :
a korabbi id6sikban kibontakozo kapcso- :
lat folytatodni latszik. Hasonlo szerkezet- :
tel talalkozunk a Lara Croft: Tomb Raider :
film végén: az Id6 Haromszogének révén :
Lara képes lesz az id6 manipulélaséra, :
és az Illuminati szektat vezet§ gonosz :
Powell legy&zésére. Igy nyer értelmet az :
apja &ltal lakdsaban elrejtett titokzatos :

oraszerkezet is.

Ajatékos a gép el6tt (i, alig mozog, sét, :
(&tszélag meg is bénult. Callum Linchet, :
az Assassin’s Creed jelen idejd szaldban :
kézponti idegpalyain keresztil az Animus :
gépezethez kapcsoljdk. De mikdzben a :
f6hés a klaviatiran poétydg, a kontrol- :
lert szoritja, netdn a csapszerd Animus :

mozgatja marionettbdbuként, a virtualis

vilagban h&sok buknak el, viligok mene- :
kilnek meg, civilizaciék omlanak 6ssze. A :
jatékokban az id6 altaldban sokkal gyor- :

sabban telik, mint ,,odakint”. Egy atlag
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sajnos banalis narrativak, sablonos ka-
rakterek, kiszamithato fordulatok marad-
nak. Ez nyilvan nem véletlen, hiszen az
interaktiv médiat gyakran mi, jatékosok
toltjik meg torténéssel, emdciokkal és a
sablonos karakterek is azért m@kodnek,
mert sajdt magunkat projektalhatjuk
beléjik. Jatékokbol filmet késziteni te-
hat sokszor fabol vaskarika, vagy, ahogy
példaul Kirk Kjeldsen, a Richmond egye-
tem professzora fogalmaz, olyan, mintha
zenét készitenénk egy festménybdl vagy
szoborbél.

Sokkal jarhatébbnak tlnik az az Ut,
amit Jordan Mechner, a Perzsia hercege
forgatokonyvirdja fogalmazott meg: ki-
emelni a jatékbdl a legjobb elemeket
(beleértve a jatékmechanikat és a tor-
ténetet) a tobbit meg kidobni a franc-
ba, és mindent UGjraépiteni. Mechner a
jatékok feldl érkezett a filmek vildgaba,
ezért jol ismeri annak a médiumnak a
szabdlyrendszerét, amelyet atiltetett

. legjobban (példaul a Final Fantasy fil-
© mek), amelyek nagyon lazan kotédnek
A videdjatékok-filmek birdléi sokszor :
hajlamosak a forgatokényvirot vagy a :
rendez6t hibaztatni, olyan elrettentd :
példékat felhozva, mint példaul Uwe Boll :
alkotasai. Pedig a tehetségesebb rende- :
76k is sorra megbuknak, példa ra Justin :
Kurzel (Assassin’s Creed) vagy Duncan :
Jones (Warcraft) esete. A problémék te- :
hat sokkal mélyebben gydkereznek. A :
legnagyobb gondot a két médium alap- :
vetéen eltérd jellegzetessége okozza. A :
film ugyanis passziv, a jaték pedig inter- :
aktiv médium. Ami m@kddik egy inter- :
aktiv kérnyezetben, nem feltétlentl fog :
- s6t valdszintleg nem fog — m(kodni :
egy passziv néz6i elvarasokra épils mé- :
diumban. Miként azt az Assassin’s Creed :
halalugrasa is mutatta. De mas példat is :
felhozhatunk. Az Assassin’s Creed Il jaték :
egyik leger6sebb jelenete, amikor hé- :
: slinknek a jaték elején végig kell néznie :
csaladja megolését. A jatékban az érzel- :
mi sokk-hatast igencsak noveli, hogy egy :
alapvetéen interaktiv médiumban varat- :
lanul kiszolgaltatott, passziv szerepbe :
kényszerilink, képtelenek vagyunk be- :
leavatkozni az eseményekbe. Ennek a je- :
lenetnek az atlltetése filmvaszonra tel- :
: jesen masfajta eszkozoket igényelne. Az
interaktivitas tehat szamos értelemben :
felértékel torténéseket, karaktereket. Ha
: kivonjuk a jatékokbol az interaktivitas :
: komponensét, az esetek nagy részében :

az eredeti alkotashoz. Tovabbi sikeres
recepteket kindlnak azok a filmek, ame-
lyek a jatékok esztétikdjat probaljak at-
ltetni a filmekbe. Remek példa a Crank
2 — Magasfesziiltség (Mark Neveldine
— Brian Taylor, 2009) amely az akcié-
jatékok 6&rilt adrenalin-pumpalé sza-
guldasat értelmezi at ironikusan, vagy
a mar sokat emlegetett Scott Pilgrim a
vildg ellen, ahol el sem hangzik talan a
videojaték sz6, mégis minden pillanatot
ural a médiumra jellemz6 ikonografia.

ValészinGleg hosszua Gt all még a filmek
eldtt, mig igazan ra tudnak talalni a titkos
receptre. Ha azt vesszik, a képregény
adaptacidk esetében is évtizedeknek
kellett eltelnilk, mig megszilethetett a
Sétét lovag vagy a Deadpool. Aguilarnak
még jo parszor le kell ugrania tehat ab-
bél a toronybdl, mig el nem készil az
els6 igazan korszakos videojaték-film.
Hogy h&sink hol fog foldet érni, és mit
taldl ott, arr6l remélhetdleg par év malva
mar sokkal okosabbat fogunk irni.
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