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1 A tanulmany a 1982-ben mutattak be a korszakos jelentéségi Tron cimi filmet, mely-
?:'S‘ZT::;:?”:”E’;:_ nek cselekménye egy szamitégép belsejében jatszodik. Azéta a kiilsé
dolatmenetet it%—ott €s bels6 vilag felcserélésének, egymadsba jatszasanak szamos valtoza-
kibvitettem, feltin-  taval talalkozhatott a néz6. Jol szemléltethetd ez a Matrix példajan
tettem a forrasokat. keresztiil: a filmben a cybertérhez domindnsan redlis vizudlis mezék
Az eredeti vdltozat  rendelgdnek (példaul hétkéznapi utcarészletek), mig a valésag szinre-

b6 képanyaggal . . . e . e s
megtekinthetd itt: vitele, a 3. évezred eleje szamitogeéppel létrehozott virtualis tereket

https://dunszt.sk/20 ~ korvonalaz. Vagyis a kett6 kozott abbol a szempontbdl eltlnik a

18/07/11/a-ready- kilénbség, hogy a realitas és a medialitds egy szintre helyez&dik.
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Raadasul a néz6 a szamitogéppel eléallitott képeket mindkét szinten —
a fikcion belili virtudlis és valos térben egyarant — siman ésszekeverheti
azokkal, melyek ténylegesen a sajat vilagabol szarmaznak.

A latvanyszervezésnek ez a modja fokozottan ramutat a befogadoi
tekintet mediatizaltsagara, masrészt azzal provokalja a néz6 vilaglata-
sat, hogy olykor bizony a virtudlis és a redlis jelei felcserélhetok.
Példaként az eXistenZ emlithetd, mely a torténetvezetés €s a videoja-
tékok elemeinek 6tvozésével sikeresen bontja fel a mesterséges vs.
természetes oppoziciot. Mig egy-egy feladatsor elvégzése, illetve
Ujabb és ujabb csatlakozasok utan a fészereplék mdas-mas szintekre jut-
nak, a jaték nem vezet ki a valésagba, hanem egy koévetkez6 jatékba
illeszkedik. Amirdl azt hittik, hogy a valésag jeloloje volt, arrdl rendre
kiderdl, hogy virtualis beszivargas. A szenvtelen szinészi jaték remekiil
visszaadja a programszer( viselkedést, a VR organikus tere pedig — a
Matrix-féle paranoiaval szemben — pozitiv elgjelet kap.

A Matrix high-tech mitivisége €s az eXistenZ stilusos minimalizmusa
nagyjabol kijelolte azt a keretet, melyben elhelyezhet6 az utobbi évtize-
dek ,mi a valosag?” témaju filmjeinek tobbsége. Mig az Avatar diadalra
vitte a CGI technologiat (a digitalis kép €s a redlis vilag egybeesik),
addig az Eredet az egyik legproduktivabb forgatokényvként
miukodtette a valosag eltiintethetdségét (,,a vildagod egy dlom”), a Tron:
Oroékség pedig virtudlis architektdraként vitte szinre a szamitogépes
dizajnt. Mondhatnank tehat, hogy ez a paradigma kiteljesedett; am koz-
bejott valami. Egyrészt a virtualitasrol bebizonyosodott, hogy se nem
jo, se nem rossz, nem tudjuk elhagyni, €s nem tudjuk kikerdlni sem, az
agyunk ugyanis hasonloan €rzekeli a mesterséges jeleket, mint a valo-
sakat. Mdsrészt vilagossa valt, hogy az ember-gép interfész folyamato-
san tanul, ha a technologiai kérnyezet ezt megkéveteli.

Jarjunk ennek gyorsan utdna. A Tron: Orékség (2010) megtekin-
tését kovetden probaljuk megnézni az 1982-es Tront. Azt fogjuk
tapasztalni, hogy a régi szamitogépes grafika eliit a megszokott realis
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feltletektsl, mig a mdsik produkcio ,€élethiinek” tiinik. Vagyis a torté- 2 PAral Zsolt,
netmesélés és a komputerrel el&allitott képek ésszekapcsoldsa azt —Mdrkaerzek = PAral
- AP . L . e s Zsolt — VARGA Balazs
eredmeényezte, hogy idGvel eltlint a kiilénbs€g a fizikai €s a virtualis ;o -
kozott. Tiz évvel ezel6tt ugyanezt tapasztaltuk volna, hisz éve szin-  Korszakalkotok:
tdgy: agyunk lépésrdl 1épésre hozzaszokott a vizudlis anyag modo-  Kortars amerikai
suldséhoz. Ez az egyik legfurcsabb — és mégis legevidensebb — hatds, '?3211; zgﬂ??:voert
amit a filmtorténet az emberi €rzeékelésre €s testképre gyakorolt. . .- .
(Ebb6I a szempontbdl a vizudlis nevelés legalabb annyira fontos, ha  Alapitvany — Prizma
nem fontosabb, mint a nyelvi.) Kényvek 1,
A Ready Player One els6 kozelitésben beilleszthetS ebbe a para- ~ Budapest, 2013, 63.
digmaba, de miel6tt erre kitérnénk, érdemes réviden 6sszefoglalni,
hogy milyen pozicioban van a rendezéi €letmivon belil. Steven
Spielberg tevékenységét a '70-es évek 6ta meghatdrozza a science
fiction iranti érdeklédés. A Harmadik tipusu talalkozasok az invazios
sci-fik paranoid alapszerkezetét rendezte at, a fenséges iranyaba
tolva el a képletet. Az E. T. a kontaktfilmek koézponti témajat modo-
sitotta, az idegenség kezelhet6ségét €s a kommunikaciot helyezve
az elotérbe. A 2000-es évek elso felében készilt harom produkcio
sci-fi adaptacio, az A. I. — Mesterséges értelem Brian W. Aldiss egyik
novellajanak, a Kilénvelemeny Philip K. Dick elbeszélésének, a
Vilagok harca pedig H. G. Wells klasszikus regényének mozgoképes
valtozata. A Ready Player One a posztcyberpunk egyik legfontosabb
muvének adaptacioja (err6l majd késobb lesz szo), s ezzel ujabb
mufajkézi horizontot nyit fel az €életmivon beldl. A Spielberg mun-
kassagaval foglalkozo szakirodalom az emlitett darabok koézul az E.
T-t tartja kulcsfilmnek. Nézzik gyorsan, miért.
Papai Zsolt Markaérzeék cimu remek tanulmanyaban kifejti, hogy
miért tekinthetd az E. T. a Spielberg-€letmu egyik lehetséges centru-
manak:

Az E. T elsé pillantasra konnyen fogyaszthaté és kénnyen Urilé mozinak
tetszik, valdjdban azonban mély és személyes film. Mi tébb: ez
Spielberg leginkdbb szerzéi filmje [...], melynek kézponti
gyermekhdséhez maga dllt modellt. Az E. T. a hollywoodi fenegyerekek
legszemélyesebb, »igy jottem«-filmjeit egybefogd vonulatba tartozik.?

Valéban, a térténet Kkisfia fészereplSje rendezdi alteregonak tekint-
hetd, akinek maganya ugyanakkor parhuzamot mutat a Féldon felej-
tett idegenével. A két figura tovabba a nyelvi kézegben is egymasra
utal, mivel Elliot Thomas nevének monogramja az alien jel6lgje (E. T).
Tehat a bettk jatéka is hangsulyossa teszi az apjatol elhagyott fiu €s
a foldonkivili Iény sorsanak keresztez&dését.

Innen nézve Spielberg visszatérései a science fictionhéz korant-
sem tekinthet6k véletlennek. Ezek a visszatérések persze nem iden-
tikusak, s bar a sci-fi alkalmas kulénféle technikai bravirok bemutata-
sara, Spielberg esetében a zsanervalasztas nem mertl ki a forma-
nyelv alkalmazasaban. A klasszikus mifajok megujitasanak szandéka
olyan rendezéi gyakorlat, amely a kezdetektdl jellemzoje Spielberg
latasmodjanak. A Ready Player One esetében pedig — Ernest Cline
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retro-regényének jovoltabol — egy olyan térténet kerult Spielberg
asztalara, amely éppen a filmes és popkulturalis multhoz valo viszony
megfogalmazasara valt alkalmassa. Korunk egyik el6feltevése ugyan-
is, hogy a jelen val6jaban a multbeli toérténelem frissitése, azaz folya-
matos ujjasziiletés. A retro ugyanakkor nem egyenl6 az 4n. midmia-
komplexussal, a mulando konzervalasanak vagyaval. Olykor az uj
otvozet nem helyezhet6 vissza automatikusan a felidézett idészakba.
Ha a masféleségen legalabb akkora hangsuly van, mint az azonossa-
gon, akkor az id6 kulénbségtermel6 jatéka megkettozi a vilagot, é€s
nyilvanvalova teszi, hogy a kulturalis valosag nem teljesen az, ami-
nek gondoltuk. Joval képlékenyebb.

A retro jelenségek megitélése azonban korantsem egyontet.
Elizabeth E. Guffey a témarol szolo, Retro: The Culture of Revival
cimid monografiajaban igy fogalmaz: , Legjobb esetben a retro vissza-
emlékezeés akut ironikus tudatossaggal keresi fel Gjra a multat; a sajat
emlékezetétol elfogultan a retro ujjasziletés leleplezi a torténelmi
memoria 6nkényességét. Legrosszabb esetben a retro kifosztja a tor-
ténelmet, kevésse figyelve az erkélcsi imperativuszokra €s az arnyalt
utaldsokra.”® Ez aligha cédfolhaté, azonban nehezen gondolhaté el
barmilyen jellegli multértelmezés az elfogultsag kiiktatasaval. Szinte
bizonyosan alapképletrél van szo.

A retro azonban olyan komplex latasmod is lehet, amely tdlmutat
az egyszerd divathullamon és a kulturdlis €lskédésen. Ernest Cline
Ready Player One cimU regénye nagyon jo példa erre, kihagyhatatlan
olvasmany, amelyet az irodalomkritika ,az Gj generacio Neuroman-
caként” (tehat a Gibson-féle horizontvaltas utdni mértékado teljesit-
meényként) hatarozott meg. A retro ebben a miben tudasszerkezetként
funkcional. A 2044-ben jatszodo torténet olyan cyberakcio-sorozatra
épul, melynek teljesitéséhez a popkultira specialis ismeretére van
sziikség. A szimuldciot ugyanis egy olyan figura tervezte, aki az 1980-
as években nétt fel, s ennek az évtizednek minden szegmensét a lega-
probb részletekig felhasznalta szamitogépes programjaiban.
Feladvanyainak megfejtése ezért szinte enciklopédikus tudast igényel.

»Elolvastam — mondja a fészereplé a regényben — Halliday dsszes
kedvenc szerz6jének minden egyes konyvét. [...] Megnéztem, €s Ujra-
néztem minden egyes filmet. [...] Pop, rock, new wave, punk, heavy
metal [...] mindent kipipaltam. [...] Memorizaltam rengeteg dalszéve-
get. [...] Elolvastam minden olyan képregény Osszes szamat, amit
Halliday valaha gy(jtott.”# Emellett profi tudasra kell szert tenni a sza-
mitégépes jatékok €s az RPG teriiletén. Ahogy a f6hést ezutan korul-
veszi a ‘80-as évek adatdcednja, uigy merdl el az olvaso a korszak mes-
terséges hangulataban. A retro innen tekintve aktualizalt archivum,
kozvetité koézeg €s modositott mintazat, virtualis vilag egyszerre.
Spielberg rendezése — mondani sem kell — megtartja ezt a kiindulépon-
tot, am szamos valtoztatassal hozza létre a maga verziojat.

Miel6tt erre a kilénbségtermel6 jatékra ratérnénk, érdemes arra
utalni, hogy a retro latvanyszervezés filmes kérokben nem elé6zmény
nélkili. Csak egyetlen példa. A Sky Kapitany €s a Holnap Vilaga cimu
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Kerry Conran-produkci6 j6 példa a retro latvanyvilagra. A film térténe-
te egy modellezett korban, 1939 alternativ valésagaban, tehat a
mienktol eltéré multban jatszodik. A diszleteknek, az antikolasnak és a
filterezésnek készénhetden az 6sszhatas nem csak egyedulallo lesz, de
rendkivilli médon emlékeztet a '30-as és a '40-es évek sci-fijeinek
abrazolas-technikdjara. Vagyis olyan, mintha egy letlint korszak vizualis
rekvizitumainak (plakatok, fotok, képeslapok, magazincimlapok stb.)
mozgoképes rekonstrukciojat latnank. Kiemelendé ebbél a szempont-
bol a varoskép, amely az emlitett eljardsoknak €s az utalasrendszernek
készénhetéen ugy értelmezheté — a Blade Runnerhez hasonléan —,
mint a hires filmklasszikus, a Metropolis vizualis retroja.

Masrészt szintén fontos elofeltevés, hogy egy Spielberg-adapta-
ciotol nem varhatéo el a szoszerintis€g. Erre is egy példa. A
Kulénvélemeény adaptacioja idealisztikus €s leegyszerUsitonek tinik,
hiszen — a Dick-novellaval ellentétben — arra fut ki, hogy az Anderton-
tigyben nincs kulénvélemény. A nem kuléndsebben taszité mutan-
sok a filmben szépen kidolgozott medencében fekszenek, mig a
novelldban a ,majomcsapatként” aposztrofalt Iényeket igy jellemzi az
elbesz€l6: ,A félhomalyban harom nyaladzé, magaban motyogo idi-
ota tldogeélt. Minden egyes boffenésuket, minden mordulasukat kie-
lemezték €s értekeltek, vizualis szimbolumokka alakitva atrendeztéek,
az informaciokat kilénb6z6 hordozoanyagokra vitték, amelyeket
azutan betaplaltak a berendezésekbe. Az idiotak egész nap gagyo-
rasztak; egész allé nap specialis, magas tamlaju székiikbe zarva ultek,
testiikon acélpantokkal és kilonféle huzalokkal, kapcsokkal. Fizikai
sziksegleteiket automatak elégitették ki. Lelki sziikségleteik nem
voltak. Ugy éltek, mint a névények, annyi kiilénbséggel, hogy
motyogtak €s néha elszunditottak. Egyszerlien csak léteztek.
Vegetaltak. Az agyuk tompa volt, zavarodott, tudatukat arnyék bori-
totta. Am nem a jelen drnyai. A hdrom motyogo, nyaladzo teremt-
mény, a vizfejl, satnya testd, torz emberek a jovét lattak.”>

A filmben a ,majomcsapatbdl” high tech kérnyezetben €16 latno-
kok lesznek, melynek koészénhetden feltétlenil nyeres€ég annak a
kulénleges technomédiumnak az atiltetése, amely a teljes rendszert
mukodteti. Az eltérés tehat funkcionalis, mert a kézvetitokézegre
tereli a figyelmet. Ahogy Virginas Andrea A kortars témegfilm cimu
kényvében megfogalmazza:

Steven Spielberg 2002-es rendezésében, a Minority Reportban
(Kdlénvelemeny) mar hightech design jellemzi az egyértelmuen sza-
mitogépes monitorként azonositando képernyodket. Atlatszo,
fuggobleges tUveglapok, amelyek — a leveg6hoz vagy a vizpermethez
hasonl6 — texturaként léteznek az €pp jatszodo jelenetekben, kony-
nyedén manipulalhatoak, elsoététithetéek s belesimulnak a hattérbe,
avagy felvildglanak s jelentéssel telnek meg. [...] A nyomozas tétje
[...]1 a hamarabb létez6 s az emlitett monitorokon elérhetévé valé
reprezentdciok fedésbe hozdsa a késobbi valosaggal: itt majd azt lat-
juk, ahogyan a filmes valésag a monitor valésagdnak nyoméban
loholva vdlik azzal egynemiivé, eggyé.©
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A monitorokra kerilé anyag pedig a josokként hasznalt prekogok hallucinacioibol
tevodik 6ssze. A bonyodalmat ezeknek a hallucinacioknak a kulénbségei generaljak, erre
utal a md cime is.

A kontextusépités utan térjunk ra a Ready Player One néhany fontosabb mozzana-
tara. A Cline-regény torténetvezetése végig érvényesul a filmben (a forgatokényv
tarsszerzdje is Cline), am fel kell figyelnink arra, hogy a két miben mozgositott archi-
vum koézoétt szamos eltérés talalhato. Kezdjik talan azzal, hogy a kildetéssorozat sza-
kaszait zaro, filmes feladatokhoz kapcsol6do jelenetek koziil a leghangsulyosabb val-
toztatas maris jelzi Spielberg hagyomanykezelését. A Cline-regény filmes vonatkozasi
rendszerét feliilirva, a szereplok Stanley Kubrick Ragyogas cimi mestermivének teré-
be kertilnek, s abban kell megtalalniuk Halliday volt szerelmét a virtualis térben. A
regényben sz6 esik ugyan Kubrickrol, de a film joval nagyobb figyelemben részesiti a
kultrendezét, s ez téobb mint beszédes. Spielberg nyilvanvaléan ugy réja le a tiszteletét
a mester el6tt, hogy a Ragyogast a megfelelé ponton belesimitja a cyberakcié mene-
tébe. Ezzel kett6s hatast €r el, hiszen a feladat végrehajtasa nem modosul, a filmtoérte-
netben tajékozott néz6 szamara viszont azonnal attetszoveé valik, hogy egy ilyen réteg-
zett vilagban — Spielberg szamara legalabbis — Kubrick életmive megkerilhetetlen.

Ugyanakkor a Ragyogas diszletként szolgal egy zombi-jatékvilaghoz, a hozza
vezetS kulcsmondat pedig a film kettés megitélésére utal. Stephen Kingnek (6 ugye a
bestseller szerz6je, amelybdl a forgatokényv késziilt) valoban nem tetszett Kubrick
megoldasa, szerinte ugyanis a rendezés nem tudta megragadni a szalloda embertelen
gonoszsagat, de sokak szerint a film nem pusztan a korszak, de a filmtérténet egyik
legjelent6sebb horrorja. Jack Nicholson szinészi jatéka brilians (az altala megformalt
alak torzul6 személyiségén van a hangsuly), a szalloda folyosoéin biciklizé gyereket
kévetoé kameramozgas (€s annak ritmusvaltasa) félelmetesen preciz, a sokkol6 snittek
gyors bevagasa remekdl illeszkedik a horror-hatashoz, €és még nem szoltunk a zene
funkciojarol, mely kivaloan megkomponalt jeleneteket eredményez. Barhogyan is
vélekedjink azonban a film €s a regény kapcsolatardl, az szinte bizonyos, hogy a lift-
aknabol kiémlé vértenger, amely elboritja a kamerat is, maradando latvanyélmeényt
nyujt. llletéleg még ma is megmosolyogtato az az étlet — s valoszintleg ez Kubrick
fricskaja Kingnek —, hogy a gyermek segitségére siet6 szakacsot (aki a regényben igen
hosszan kiizd a héviharban, éppen a legjobbkor érkezik, és meg is menekul a rémtol)
Nicholson egyetlen jol iranyzott baltasuhintassal azonnal kinyirja. Spielberg felidézi
tehat a Ragyogas egy-egy elemét metonimikusan, de ejti is a szalat, a szereplok ily
modon elterel6 miveletként értelmezhetik a hivatkozast Halliday részérél.

A Ready Player One amugy hemzseg a jelolt és jeloletlen idézetektSl. Ezek egy
része vizudlis utalds, mint példaul a DeLorean DMC-12-es modositott valtozata a
Vissza a jévobe ciml Zemeckis-kultbol; vagy a Terminator 2 ikonikus mozdulatanak (a
pusztulas kézben felmutatott hiivelykujj = thumbs-up) megismétlése, athelyezése mas
kontextusba; vagy az Alien-filmek mellkasrobbantéjanak virtualis megjelenitése egy
ijjesztgetés erejéig. Masrészt a film nyelvi rétegében talalhatok olyan elemek, melyek
visszairhatok a torténet narraciojaba. A Parzival avatarnév példaul (természetesen) az
Artur-mondakérbdl szarmazik, €s lényeges, hogy a kehely megtalalojarol van szo, ami
elére jelzi a cyberakcio sikerességét (Wade gy6zelmét). Ide kapcsolhato az
Excaliburbol szarmazoé idézet (Merlin varazsigéje), amely halandzsanak tinhet azon
nézok szamara, akik az Artur-filmet nem ismerik (a mi egyébként a Cline-regényben is
emlitédik: Parzival magikus vértje az Excalibur pancéljait, a sziklaba rejtett gitar pedig

magat a kardot idézi fel).
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Az utalastechnika kapcsan felmertl egy tovabbi izgalmas kérdés. A Cline-regény-
ben ugyanis tébb ponton utalds térténik Spielberg munkaira (az Indiana Jones-tdl az E.
T. jatékon keresztil a teljes €letmtig, mivel Spielberg — Cameron, Gilliam, Jackson,
Fincher, Kubrick, Lucas, Tarantino é€s Kevin Smith mellett — Halliday kedvenc
rendezéinek egyike, ezért Wade a teljes filmografiat tanulmanyozza). Kérdés, hogy a
film visszaadja-e ezt a réteget. Nos, a Ready Player One nem valik énprofilirozova,
Spielberg keruli az é6ncélu feltlinést, hiszen egy film valészindleg akkor is tartalmaz(hat)
rendez6i dnidézeteket, ha ez nem célja. EbbdI is latszik, hogy Spielberg nem adaptal
sz0 szerint (ez amugy is lehetetlen), a gondolkodasmoédot €s a térténethez valé hoz-
zaférés modjat viszont remekul visszaadja.

Mindez szépen latszik a témakezelésen. A Ready Player One egyik kézponti prob-
lémaja (amennyiben ez probléma) a kett6s identitas. A film latvanyvilagat ezért a
jovobeli valosag sivarsaga és az OASIS (a virtudlis vilag) harsany, szingazdag abrazola-
sa hatarozza meg. A duplikacio a karakterformalas alapja is, hiszen a szereplok egy-
szerre mozognak mindkét térben. (Ebbol adodik a fiatalok egyik dilemmaja, ugyanis az
avatarok dizajnja nem feltétlenul adja vissza a felhasznalo valos kinézetét.) A kettos
identitas megtestesitoje Halliday (Mark Rylance meggy6z6 alakitasaban), akit a regény
antiszocialis remeteként €s popkulturalis ikonként jellemez. A film jol hozza ezt a
karaktert, raadasul a figura az idében is szétterul, a virtualis vilagnak készénhetéen
pedig a halala utan az OASIS-ban folyamatos jelenléttel ruhazza fel a médium.

Az anyagkezelés visszavezet a retrohoz, s itt kell utalnunk végul az intermedialitas-
ra, pontosabban az audiovizudlis médium egyik nélkilézhetetlen komponensére.
Természetesen a zenérdl van sz6. Mondani sem kell, hogy a Ready Player One olyan
meglévé zenei produkciokat hasznal fel, melyek evokaljak a '80-as évek hangulatat. A
Cline-regényben rengetegszer el6keril a zene (annak filmes valtozata is, pl. a 2001:
Urodiisszeia kapcsan), legfontosabb albumként a Rush 2112 cim( alkotdsat emelve ki.
A filmben abszolit meghatarozo a konzervtechnika (talan a Ponyvaregeny és A galaxis
orzoi mukodtetik ezt a legjobban — mikézben eljatszanak a képen beliili €s képen kiviili
hang keresztez6désével —, de persze szamtalan el6zmeénye van); néhany el6ado a sok
kézal: Van Halen, Prince, George Michael, Blondie, Tears for Fears, Joan Jett, Bruce
Springsteen, The Bee Gees, Twisted Sister, Duran Duran, Eurythmics stb.

A Rush ugyan hianyzik a névsorbol, de amikor a film elején feldub6rég a Jump cimd
rock-slager, beindul a nosztalgiagépezet, am az azt keresztez6 vizualis rendszer azon-
nal reflektaltta teszi a hozza valo viszonyt. A képek ugyanis egy még nem latott vilagba
vezetnek (s ezzel kisiklatjak a zenei reprezentaciot), ily modon az ismerds €s az isme-
retlen interakcioja, egyuttes hatasa remekil érvényesiti a Ready Player One retrofutu-
risztikus tavlatait. Kozelitve egymashoz azokat az archivumokat, melyek egyikét, a
retro targykézegét anno — részben — €ppen Spielberg hozta létre. A Ready Player One
innen nézve is a meédia- €s a popkultira igen szorakoztatd, egyben komplex
emlékmiive. A '80-as évek lathatova tett €s (meg)hallgathato virtualizalt emlékezete —
jatékba kapcsolt, csatolt formaban.
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