Gerdelics Miklos

machinima
a jatéek-film




@2012 Digitalis Kulttra és Elméletek Kutatocsoport

Gerdelics Miklés: Machinima - A jaték-film

A kotetet szerkesztette: Gollowitzer Diana

ISBN: 978-963-306-130-5 (ePub e-kényv)

Creative Commons Nevezd meg! — Ne add el! — Ne valtoztasd! 2.5
Magyarorszag Licenc

ISBN 978-963-306-130-5

1305" >

9 "789633"06


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/hu/

MACHINIMA
A JATEK-FILM

Gerdelics Miklos

Szerkesztette: Gollowitzer Diana

Digitalis Kultdra
es Elmeéletek
Kutatocsoport

Szeged 2012



A kotetben szerepld machinimakbol valogatas tekinthet6 meg a
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BEVEZETES: A MACHINIMA
DEFINICIOI

Sarge: Gentlemen, this is the M12 LRV. I like to call it “The Warthog”.
Griff: Why Warthog, Sir?

Sarge: Because M12 LRV is too hard say in conversation, son.

Griff: No, I mean why Warthog? I think it’s more look like a Puma.
(Red vs. Blue, Season 1, Episode 2)

A texasi illetségli Rooster Teeth Productions Red vs. Blue cimii népszert
internetes sorozata két egymassal harcolo, ugyanakkor egyforman iit6dott
trtengerészgyalogos-csapat mindennapjait kéveti nyomon. A Tristan Pope
altal készitett Not Just Another Love Story cimii révidfilm egy troll™™ férfi és
egy ember n6 szerelme altal mutat be egy Romeo és Jiilia-parafrazist. Tommy
Pallotta a Zero 7 zenekar In the Waiting Line cimi{ szamahoz késziilt
videoklipjében egy robot kilatastalan mindennapi rutinjaval talalkozunk,
amint egy (irhajo személyzetének kiszolgalasaval probalkozik nap mint nap,
azonban az (irhaj6 teljesen kihalt. Michael Holochwost Fake science cimi
kisérleti rovidfilmjében pedig ablakokon, ajtokon, tévéképerny6kon keresztiil
zajlo, folyamatos hatrakocsizast lathatunk egy absztrakt, fekete-fehér, lebeg6
szamsorokkal, valamint talalmanyokkal és tuddsokkal teli térben.

Mi lehet a kdz6s mindezen, lathatéan igen kiilonb6z6 filmekben? A valasz
jelen szoveg témajat tekintve egyszerli: mindegyik machinima. De mégis mi
az a machinima?

Ugy tudndm a legegyszeriibben leirni, hogy a machinimék olyan
mozgoképek, melyeket valamilyen virtualis vilagban, els6sorban
videojatékok virtualis vilagaban forgattak, valés id6ben.

Azaz a machinima nem animacio, hiszen nem fazisonként megtervezett
beallitasokkal és mozgasokkal kelti életre szerepldit, hanem adott jaték
animacidés/animaciora is alkalmazhat6 mozgaseszkoztarat felhasznalva,
egyféle valds idejl ,,virtualis babozassal” dolgozik, melyet filmszeriien,
szintén valos id6ben rogzit egy virtualis kamera altal.

Ugyanakkor a valos idejli rogzités ellenére a machinima nem is egészen
film, amennyiben a film esetében kikotésnek tekinthetjiik azt, hogy (az



esetleges nagyfokd CGI-utomunka ellenére is) alapvet6en fotografikus
leképezésre, fényképezett nyersanyagra épiil. A machinima ugyanis a
filmforgatashoz hasonlé valos idejli rogzités ellenére a szamitégép altal
generalt, beépitett modellekkel és animaciokkal dolgozik, azaz alapjat nem
egy fotografikus, hanem egy nem-valos, krealt, tulajdonképpen animacios
kozeg jelenti, melyrdl azt is fontos megjegyezni, hogy ez legtdbb esetben egy
az egyben a machinimakészitéshez felhasznalt jaték kozege, amire ezaltal az
adott machinima akarva-akaratlanul hivatkozik is.

Emellett ugyebar egy machinima mar nem is tekinthet6 jatéknak tobbé,
hiszen a jaték kotetlen idejéhez, interaktivitasahoz képest a jatékmenet
filmként rogzitve, kotott hosszisagban és egyetlen fix, nem valaszthato
narrativaban rogziil, azaz elveszti a jatékok relative nagy befogadasi
szabadsagat.

Rendszerint ugyanezeket a technikai szempontokat emlitik a machinima
definialasahoz konyveikben és egyéb nyilvanos megnyilatkozasaikban azok a
machinimakészitdk, akik ezen alkototevékenységiiket szeretnék a kanonizalt
kultdra részeként, s6t, néha onall6 médiumként elismertetni.

Paul Marino, az egyik els6 machinimakészit6 csapat, az ILL Clan tagja,
egyben az els6 machinimardl sz6l6 konyv szerzdje a machinimat szintén a
film, az animaci6 és a valés idejii 3D jaték-engine-ek (programok, melyek
sokkal inkabb programozasi kérnyezetek tovabbi programok létrehozasara)
keresztmetszetében értelmezi, elsdsorban arra koncentralva, hogy a
machinima a filmkészités eszkozeit virtualis kozegre alkalmazva gyors,
kreativ, koltséghatékony megoldast kinal. (Marino 2005, Ch.1.)

A machinima masik kulcsfiguraja, Hugh Hancock kdnyvében szintén
hasonl6 technikai, gyakorlati filmkészitd oldalrél kozeliti meg a témat.
Hancock szerint a machinima ,,nem technoldogia, nem egy konkrét eszktz
(hiszen tobbféle jatékkal készithet6 machinima), hanem technika és
hozzaallas, mely azt sugallja, hogy egy virtualis kozegben felvegyél valamit
egy nézépontbdl, és csinald meg ugy, hogy az filmmé valjon.” (Hancock
2007, 10) frasaik alapjan tehat tulajdonképpen a machinimat egy filmes
eszkdzoket virtualis formaban reprodukal6 technikanak tekinthetjiik. Hancock
szerint példaul a machinimanak gyakorlatilag a filmhez kellene ,,feln6nie”, és
els6sorban a fiiggetlen film 1j, tobb lehet6séggel biro formajanak kellene
lennie.

A machinimaalkotok koziil az absztrakt, miivészibb filmeket készit6
Friedrich Kirschner az, aki elméletben is a leginkabb megprébalt elszakadni a
machinima gyokereitdl, vagyis a filmtdl, a jatéktol és az animaciotél. Mindezt
akképpen tette, hogy a machinima Hancock altal is emlitett (Hancock 2007,
15) ,,gyengéinek” el6nyére forditasat, a machinima specifikus



jellegzetességeit probalta meg egy-egy cikkben feltarni az6ta megsziint
internetes magazinjaban, a Machinimagban. Els6 szamaban Katherine Anna
Kang Anna cimii filmje kapcsan (mely egy virag életét mutatja be egy teljes
egészében személyre szabott jatékengine-nel) Kirschner azt irja: ,,a
machinimanak nem a 3D-animaciéhoz kellene megprébalnia felndnie, mivel
annak magas grafikai kidolgozottsagat sosem fogja tudni elérni, hanem sajat
stilust kellene kidolgoznia”. (Kirschner 2004, 10) A negyedik szamban
megjelent ,,What stories” cimii cikkében (Kirschner 2004, 18) pedig a korai
film torténetének hagyomanyaval veti 6ssze roviden a machinimat, majd a
filmhez képest a machinima elsére sziikebbnek t{ind, a val6sagban sokkal
inkabb ,,mas tipusd” kifejez6eszkozeit atgondolva mar egy olyan iranyt
fogalmaz meg, mely ,,nem a mozi szimulalasara, hanem a machinima sajat
kifejezbeszkozeire és az ezek altal kifejezhet6 torténetekre koncentral.”
(Kirschner 2004, 18)

Bar utébbi gondolatok a késobbiekben még hasznosak lesznek, mégis
mindezen kisérletek és onigazolasi kiizdelmek ellenére a tudomany
allaspontja a machinimaval kapcsolatban tovabbra is az, hogy nem uj,
fliggetlen, 6nall6 médium, ahogy azt Hancock és kovet6i gyakran allitjak. A
machinima ugyanis elvalaszthatatlan attol a kozegtol, melyben létrejott: a
jatékipartol és a jatékos szubkulturatol. Philippa Stalker szerint (Stalker 2005,
2-3) példaul a machinima épp annyira non-interaktiv jaték, mint amennyire
animacios film, igy tulajdonképpen nem egyéb, mint egy non-interaktiv mod.
Hiszen gyakorlatilag mas jatékokhoz késziilt modokhoz hasonléan jatékosok
altal sziiletik, és a jatékban megtalalhaté eszkdzoket hasznalja ujra, szabja
személyre, modositja egyéni jatékélmény létrehozasanak céljabol,
végeredménye pedig csak annyiban tér el, hogy a ,,machinima mod” nem lesz
jatszhat6, hanem egy attol fiiggetlen, linearis, lezart narrativat hoz létre.

Rebecca Cannon is modként tekint a machinimakra, azonban 6 két tipust is
megkiilonboztet: az ,,art mod machinimat” és a ,,fan mod machinimat”.
(Stalker, 2005, 36) Utobbiba azon machinimak tartoznak, melyek
szorosabban kotddnek a jaték eredeti vilagahoz, torténeti kozegéhez és inkabb
a jatékosok rajongasabol sziilettek, ennek megfelel6en nem is probaljak
elrejteni azt az explicit hivatkozast, hogy torténetiik egy bizonyos jaték
vilagaban jatszodik/késziilt (pl.: Freeman’s Mind; War of Internet Addiction;
Not Just Another Love Story). E16bbiek pedig azok a machinimak, melyeket
Cannon szerint miivészek készitenek, akik kimondottan miivészi céllal
hasznaljak a jatékokat, igy prébalnak minél t6bb sajat tervezésii ,,szinész”-
modellt, diszletet 1étrehozni, valamint cselekmény és stilus tekintetében is
elvonatkoztatni az eredeti jatékkozegtol — legalabbis kdzvetlen jatékra utalas
szintjén (pl.: Fake Science, The Journey, Anna).



A Cannonra és Stalkerre egyarant hivatkozé Martin Picard szerint (Picard
2007, 2-3) a machinimara kivaloan alkalmazhat6 a Jay David Bolter és
Richard Grusin altal hasznalt ,remedializacio” fogalma (Bolter—Grusin 1999),
vagyis az, hogy a digitalis média sajat feliiletein, sajat logikaja altal
Ujrafogalmazza a hagyomanyos médiumokat. Eszerint a machinima nem
egyéb, mint a film jatékok altal térténd remedializacioja, ami Picard szerint
annyi el6nnyel mindenképpen jar, hogy altalanossagban magasabb szintii
kulturalis elismertséget ad a jatékoknak, mivel bemutatja a jatékosok
kreativitasat és a jatékok kreativ potencialjat is. (Picard 2007, 5) Henry
Lowood ugyancsak a jatékosok kreativitasanak kifejez6dését latja a
legérdekesebbnek a machinimaban, melynek kifejlodését harom fontos
készség kialakulasara vezeti vissza:

¢ a technikai tudasra (hackelés, a jatékok modositasa, alkalmassa tétele
egyéni célokra, példaul forgatasra),

e a jatektudasra (a jaték eleve adott lehetoségeinek, szabalyainak,
triikkkjeinek legpontosabb ismerete),

e valamint a masok, a jatékos k6z0sség szamara jatszasra (eladas,
eljatszas). (Lowood 2005, 17)

Ezekbdl ketto, a technikai és a jatéktudas egyértelmiien a jatékokhoz
kotédik. A ,,performalas”, el6ado-jaték pedig, bar visszavezethetd lenne az
el6adé miivészetre vagy a performativitas posztstrukturalizmus altal kedvelt
fogalmara'?, gyokereit azonban mégis szintén a jatékos szubkultiraban kell
keresniink. Lowood els0sorban az online, tobbjatékos jatékélményben és/vagy
a valo életben masok elott bemutatott masok-szamara-jatszast tekinti ezen
képesség kozvetlen forrasanak. Mivel tehat mindezen készségek a jatékos
tarsadalomban, szubkulturaban gytkereznek, a machinimat Lowood szerint is
a jatékos kozosségben kell kontextualizalni, (Lowood 2007, 4) ennek
megfelel6en a machinimak altal kifejezett torténetekben is az 6ket
foglalkoztaté problémakat kell keresniink.

De mik egy jatékos problémai? A szamomra legérdekesebbnek bizonyulo
tanulmanyban, Leo Berkeley ,,Situating Machinima in the New Mediascape”
cimi irasdban (2007) a szerz0 szintén felsorolja a fent emlitett szempontok
nagy részét (a film remedializacigjat, a machinima mod-jellegét, jatékipartol
valo elvalaszthatatlansagat vagy az aktiv médiafogyaszté fogalmanak
alkalmazasat), azonban ezen feliil a tanulmanyirék koziil 6 volt az egyetlen,
aki meg is probalkozott a machinimakeészitéssel, és irasaban ennek
tanulsagaira is kitért.

Berkeley tanulsagai szerint a machinimakészités soran legszembet(in6bb az
volt, mennyire hozzaigazitja sajat machinimajanak torténetét ahhoz, ahogyan



a félig mesterséges intelligencia, félig sajat parancsai altal iranyitott
karakterek viselkednek. Megallapitasaiban egészen odaig merészkedik, hogy
a machinima ,,dokumentumfilm-készités animaciés kozegben”, (Berkeley
2007, 8) valamint hogy ,,annak az tjszerti kulturalis élménynek a kdzvetlen
leképzddései, melynek soran az ember egy virtualis k6zegben virtualis
alakokkal 1ép kapcsolatba”. (Berkeley 2007, 12) Ugyan arra nem tér ki, hogy
ezen virtualis alakok egyarant lehetnek mesterséges intelligencia és valds
személyek altal iranyitott karakterek is, de ez sokban nem is befolyasolja azt a
megallapitast, hogy a machinimak akarva-akaratlanul térténetiik tematikajava
teszik a virtualis vilag kiilonb6z6 aspektusaihoz fiz6d6 viszonyukat — vagyis
azt, ahogy a jatékosok mindennapi életiiket élik egy virtualis kozeg
rendszerében. Ez megmagyarazza egyben azt is, hogy a machinimakeészitok és
a machinimaval foglalkozé elméleti szakirodalmak miért forditanak olyan
nagy figyelmet a machinimara mint formara, technikara. A technika itt
ugyanis oriasi hangsullyal képviselteti magat, mivel nemcsak nagyban
behatarolja megvaldsitas lehet6ségeit, hanem befolyasolja a kifejezés
lehetGségeit, az elbeszélheto torténeteket és egyaltalan a vilagrol valo
gondolkodast is.

A technika azonban csak az egyik oldala mindennek, hiszen mint fentebb
mar elmondtam, a machinima elsésorban a jatékosok kifejez6eszkoze,
akiknek élete a sztereotipiaval ellentétben nemcsak a jatékrol és a jatékok
vilagairol szol, hanem ezen élmények kapcsan egy kozosségrol is, melynek
elsddleges mozgatorugdja ugyan valoban a jaték, mindehhez azonban sok
egyéb kulturalis és szocialis tényezd is kapcsolodik, melyek szintén nagyban
meghatarozzak a machinimak tartalmat. A jatékos felvaltva éli virtualis,
technoldgia és jatékvilagok szabalyai altal megszabott, valamint valos,
tarsadalom és kulttra altal befolyasolt életét, s e kettd hataran egyensulyozva
ezek fokozatosan 6ssze is mosédnak.

Jelen tanulmanyomban mindkét oldal, a machinima technikai és kulturalis—
szocialis kereteinek feltarasaval egyarant szeretném feltérképezni azt, hogyan
és mit fejez ki ez a jatékosok altal jatékosok szamara késziil6 mozgdoképes
forma. Ezek alapjan pedig e dolgozat végére reményeim szerint vilagossa
valik majd, hogy a fentebb emlitett machinimapéldak nem csupan abban
hasonlitanak egymasra, hogy mind jatékokban késziiltek, hanem abban is,
hogy jatékosok altal késziiltek. Vagyis egy olyan generacio jellegzetes
képviseldi altal, akik szamara mindennapos és természetes az ujmedialis
kozeg, a Jack Balkin (1998) és Lev Manovich (1997) altal megfogalmazott
Hkulturalis szoftver” mindent komputerizalo, szamitégépes logikaban
értelmez6 gondolkodasmodja, vilaglatasa.



A MACHINIMA FORRASAI
A GEEKKULTURA KIALAKULASA

What can I tell you, pal? Misery loves company.
(Red vs. Blue, Season 3, Episode 43, Church)

A machinima létrejottének tagabb értelemben vett technikai és kulturalis
feltételei tulajdonképpen ugyanabbdl az id6szakbdl, a ‘70-‘80-as évekbdl
szarmaznak, fejlodésiik pedig parhuzamosan zajlott.

A machinimat kitermeld jatékosszubkultira egy olyan, ebben az
id6szakban kialakul6 nagyobb, tobbnyire fiatalokbol all6 tarsadalmi rétegnek,
az un. ,,geekszubkultiranak” alagaként jott 1étre, melynek kiilonb6z6 valfajai
négy fontos jellemzdével irhatok le:

e Egyrészt maga a fogalom (,,geek”) egy sértésbdl ered, (Tocci 2007, 3)
mellyel az iskolaban altalaban antiszocialis, vilagtol elzarkozott,
»elvarazsolt” gyerekeket szoktak csufolni, olyanokat, akik emiatt inkabb
eszképista fantaziavilagok menedékét keresik.

e Ebbdl kovetkezik a masodik jellemzd, miszerint a geekek altalaban
bizonyos kulturalis termék vagy termékcsoport, torténeti univerzum,
popkulturalis mitosz elk6telezett rajongoi, igy ezen tipusu termékek
gylijtoi is.

e Harmadrészt sok esetben olyan rajongokrol van szo, akik mas (a
mindennapi életben hasonldan kiviilallo) rajongokkal ezen érdeklddésiik
miatt kézosséget vallalva rajongoi csoportokat hoznak létre. Ezeken
beliil adott popkulturalis mitosz iranti elkotelezettségiiket és
(rendelkezésre all6 nagyfoku targyi ismeretiik miatt) kritikai attit(idjiiket
is kifejezésre juttathatjak. A rajongok emiatt egyféle személyes viszonyt
apolnak adott popkulturalis mitosszal/mitoszokkal, ami miatt félig benne
is élnek, félig viszont kiviilallo, targyilagos szakért6i is annak. Ez egy
aktiv, elkotelezett és tudatos médiafogyasztd csoport, mely aktivitasat
sok esetben példaul tigy nevezett ,,fan fictionok” formajaban is
megmutatjak. Olyan, rajongok altal készitett miivekrdl (torténetekrol,
filmekrdl, rajzokrol, egyéb alkotasokrol) van sz, melyek egy adott



popkulturalis mitosz elemeit hasznaljak fel, hogy altaluk sajat
torténeteket hozzanak létre.

e Negyedrészt pedig jellemz6 még erre a szubkultdrara, hogy, mint mar
emlitettem, (a valasztott érdekl6dési kor alapjan) kiilénb6z6 szerteagazé
iranyzatai egyt6l egyig az emlegetett idoszak (‘70-es, ‘80-as évek)
popkulturara kdzvetleniil vagy kozvetetten kihat6 technikai fejlesztéseire
épitenek.

Mik ezek a fejlesztések?

Henry Jenkins ugyanezt a rajong6i szubkulturat vizsgalja ,,Quentin
Tarantino’s Star Wars?: Digital Cinema, Media Convergence, and
Participatory Culture” (2003) cimi tanulmanyaban, melyben fel is sorolja a
korszak azon a technikai fejlesztésekeit, melyek hatassal voltak ennek a joval
médiatudatosabb és aktivabban fogyaszt6 kdzosségnek a kialakulasara.

Talan furcsanak hathat, hogy els6ként a fénymasolok megjelenését emliti,
(Jenkins 2003, Ch2 para.8.) azonban ha belegondolunk, a sokszorositas
olcsébba valasaval ez valdjaban a kiilonb6z6 médiatermékekkel,
popkulturalis mitoszokkal kapcsolatos sajat irott sajt6 megjelenésének
lehet6ségét teremtette meg, azaz létrehozta az un. ,,fanzine”-ek
megjelenésével a kiilénb6z6, nagyobb Kkiterjedésti rajongoi kérok
szervezOdésére lehetdséget ado forumokat. A kommunikacio feliiletei kés6bb
a fokozatosan kifejlédé mobilkommunikacié és az internet elterjedésével
tagultak tovabb.

Ezt kdvet6en Jenkins a videofelvev6t emliti, (Jenkins 2003, Uo.) melynek
megjelenése egyrészt elhozta azt, hogy mindenki a sajat érdeklodésének
megfelel6en elkezdhesse gylijteni a szamara értékes médiakincseket, valamint
azt is lehet6vé tette, hogy a tévébdl felvett, mashonnan masolt
mozgoképanyagokat otthon barki tjra is vaghassa. A video tehat egyrészt
elOsegitette a rajongok gytijtészenvedélyének kiteljesedését, az egymas kozti
cserélgetést, masrészt a remixelést, a fan fiction mozgoképre valé kiterjedését
is.

A remixelés ugyanakkor korabban jelen volt a kulturaban, (Manovich
2005, 5.) hiszen mar a ‘60-es években megjelentek, a ‘80-as évek elejére
pedig mar barki szamara elérhet6vé valtak a zenei keverdpultok, melyek els6
korben lehetdvé tették, hogy egy adott zeneszam kiilonb6z6 elemeit
kiilénb6z6, egymassal parhuzamos savokon rogzithessék, masodik 1épésben
pedig akar kiilonb6z6 zeneszamok kiilonb6z6 hangsavijait is 6ssze lehessen
mixelni egymassal. Jenkins a hang kapcsan még a walkmanek megjelenését
emelte ki a ‘80-as évek legelején, (Jenkins 2003, Uo.) ami azt kinalta, hogy
kedvenc zenéinket barhova magunkkal vihessiik, ezaltal ,,életiink



soundtrackjeként” sajat, szubjektiv tapasztalatainkhoz tarsitsuk, azokkal
gyakorlatilag mintegy montazsként ,,6sszemixeljiik”. Ezt a képzettarsitast
pedig nem mellesleg az ugyanebben a korszakban, 1980-ban, az MTV
elindulasaval megjelend videokliphez tarsitott hangulatmontazsa is
elOsegitette, ami egyébként azt is lehet6vé tette, hogy az ember kedvenc
zenéit akar a tévébol magnokazettara vegye és walkmanjén magaval vigye.

Mig a zene esetében a szintén a ‘70-es, ‘80-as években elterjedd
szintetizatorok, valamint a kiilonb6z6 hangmintak mozaikszer(i keverésére
szolgal6 samplerek és szamitogépes keverdszoftverek felé visz az ut, a filmek
esetében kés6bb az egyre olcsébb camcorderek, VHS-kamerak, majd digitalis
kamerak, képmanipulaciés eszk6zok, non-linearis vago- és
utomunkaszoftverek segitették az amatdr/rajongo6i tartalomeldallitas
tovabbfejlesztését. Ezek altal a rajongok mar valoban sajat fanfilmek
készitésere is képesek lettek. Jenkins szovege elsGsorban ezekre a rajongoi
filmekre koncentral, ahogy nekiink is ebbe az iranyba kell majd a
késobbiekben tovabbhaladni, hiszen a machinima esetében is hasonl6rél van
sz0: rajongok egy meglévo popkulturalis mitosz elemeit hasznaljak ujra, hogy
sajat személyes élményeikkel 6sszekeverve hozzanak létre miiveket.

Mik is pontosan ezek a bizonyos sokat emlegetett popkulturalis mitoszok,
melyek ezekbdl a technikai koriilményekbdl nottek ki, s melyekbdl ez az
atalakulo és egyben a geekszubkulturat 1étrehozo popkultura 6sszeallt?

A valasz, ahogy a geekszubkulttra érdekl6dése is: sokrétli. A geekek
érdekl6dési kore kiterjed a (féleg ,kult-", ,,B-kategorias-" és/vagy scif-
fi/horror/fantasztikus-) filmekre, képregényekre, a japan kulttrara, televizios
sorozatokra, fantasztikus irodalomra, szerepjatékokra és szamos tovabbi
mellett természetesen a videojatékokra is. Ezen latszolag nagyon kiilonféle
popkulturalis termékeknek azonban nem egy kozos jellemzdje is akad.
Jenkins ezen jellemzdknek

a szerialis format,

a megjegyezhetd, karakteres ikonografiat és idézhet6séget,

a kiterjedt, de tovabb bdvithet6 univerzumok létrehozasat és igy

a kiilénb6z6 technolégiai feliiletekre valo konnyli adaptalhatosagat tartja.
(Jenkins 2003, Ch2 para.18.)

=

Nincs itt masrol sz6, mint a profitorientalt, médiumokon ativel6 franchise-
okrol, azaz kulturalis markakrol, termékcsaladokrdl, melyek pontosan a fenti
jellemzdk valamelyikére és arra a rajongoi bazisra épitenek, mely (a geekek
kapcsan mar emlegetett elkotelezettség és gylijt6szellem miatt) biztos
vasarléja egy a franchise-hoz kapcsol6do tjabb terméknek.



Mindezen fent emlitett szempontok valamelyike tehat mindig megtalalhato
a geekek érdekl6dési korét alkotd popkulturalis termékekben, épp ezért nem
véletlen, hogy a ‘70-es, ‘80-as években megjelend ilyen hozzaallasu
miivekkel és tendenciakkal esik egybe a geekszubkulturak kialakulasa.
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Diagram of Geek Cultwre

Egy talalé kép a geekek érdeklédési kdreinek abrazolasara. Teljes méreti forras: http://ibo.posterous.com/diagram-
of-geek-culture, 2011.04.28.

A kiilonb6z06 szuperhds-képregénysorozatok neviikbol is kovetkezden
szerialis formaban 6sszeflizott hdsi kalandokat mutatnak be, melyeket sok
esetben csak a cimszerepld karaktere fog 6ssze. A kiilonb6z6 kalandoknak
olyannyira nem muszaj egymashoz szorosan kapcsolddniuk, hogy egyes
képregényhosok vilagai akar at is jarhatoak egymas szamara. Leginkabb
persze az egy-egy képregénykiadohoz k6t6do kiilonb6z6 hésok szoktak
talalkozni egymassal, de 1étezik a kiillonb6z6 kiadok, példaul a két
legnagyobb, DC és Marvel Comics kozotti egyiittmiikodés is, példaul a
Superman vs. the Amazing Spider-Man (1976) vagy a Batman vs. the
Incredible Hulk (1981). Az ilyenek persze egyszeri ritkasagnak szamitanak,
melyek oriasi kincset jelentenek egy képregénygytijt6 szamara.

A képregényekkel kapcsolatos gytijt6szenvedély kezdete Amerikaban


http://ibo.posterous.com/diagram-of-geek-culture

egyébként ugyancsak a ‘70-es évekre datalhatd, 1970-ben rendezték meg
ugyanis az els6 Comic-Con képregényvasart, melynek célja kifejezetten a
gyljtemények megosztasa, ritkasagok felkutatasa volt. Ez a rendezvény azo6ta
igencsak kiterebélyesedett, és az altalanos értelemben vett nemzetkodzi
geekkultura, (s talan nem tulzas, hogy a nemzetkozi szorakoztatoipar) egyik
legfontosabb eseményévé notte ki magat. Ugyancsak a *70-es évek végére
tehet6 egyébként a japan mangak és animék felt(inése is Amerikaban,
melyeket a ’80-as években kezdtek el rendszeresen angol nyelven is
megjelentetni. (Sok egyéb mellett az anime- és mangakulttra hatasat mutatja
példaul a japan mechak, oriasrobotok el6szor képregényformaban valo
adaptalodasa az amerikai kultiraba, amit ma a nyugati popkultiraban
Transformersként ismeriink. Renato Rivera 2009-es tanulmanya épp a
Transformers jelenséget tanulmanyozza a nyugati és a japan [otaku] rajongéi
kultura tiikrében.)

A mai fantasy és szamitogépes szerepjatékok legmeghatarozébb
el6zménye, J.R.R. Tolkien 1955-ben Amerikaban megjelent A Gyiiriik Ura-
trilogiaja ugyan mar a ‘60-as években t6bb 6sszefogott, komoly rajongétabort
hozott 1étre fanzine-ekkel és rendezvényekkel, azonban a ‘70-es évek végén
nétt meg igazan népszerlisége, mikor is a szerzd halalat kdvetden fia,
Christopher Tolkien elkezdte posztumusz kiadni a szerz6 befejezetlen miiveit,
melyek mindegyike hatalmas mennyiségii ij informacioval szolgalt az
egyébként is roppant kidolgozott hatteri Kézépfoldével kapcsolatban.
Kozépfolde sikere épp ebben az elképesztéen részletes, fantasztikus
hattérvilagban rejlik, mivel ez az eszképista mesén tul pontosan arra az
elmélyiilésre és egyben targyi tudasszerzésre teszi alkalmassa, mely a fanok
egyik legjellemz6bb vondsa. Maganak az eredeti trilogianak a torténete talan
kevésbé is érdekes, sokkal inkabb annak a teljes fantaziavilag térténelmében
elfoglalt pozicidja valik érdekessé, melyet a rajongdk szabadon feltarhatnak a

kiilénb6z6 lexikonszerl konyvek mentén.

Hasonlo logikat kovetve hozta 1étre 1974-ben Gary Gygax és Dave
Arneson a geekek korében szintén alapmiinek szamité6 Dungeons and
Dragons cim szerepjaték-rendszer szabalykényvét, mely szintén hatalmas
mennyiségii lexikalis informaciot és egyben konkrét szabalyokat tartalmaz
egy kiterjedt fantasyvilaggal kapcsolatban. A jaték soran a legtébb jatékos
egy-egy szereplot, egy tovabbi jatékos pedig mesélot alakit, aki a
szabalykonyv szabalyait és lehetGségeit kbvetve 1étrehoz a tébbi jatékos
szamara egy gondolatban/tablan korlatok nélkiil bejarhato fantaziavilagot,
melyben azok szabadon cselekedhetnek a mesélo a jatékszabalyok mentén
koordinalt iranyitasa alatt. Itt is lathatoan jelen van a félig elmertilés, félig
objektiv, lexikalis tudason alapul6 ralatas, valamint az a jelenség, hogy a
torténet univerzuma lényegesebbé valik, mint a benne lejatsz6dd, a befogadét



szabadon hagy6 cselekmény.

Ugyanez vonatkozik a korszak legfontosabb sci-fi opuszaira, a nagy
tiszteletnek 6rvend6 Star Trekre és a legfontosabbra, a Star Warsra is. E16bbi
klasszikus valtozata, az 1966-t6l 1969-ig futé népszerii sorozat volt, melynek
kalandjai az 1979-es els6 Star Trek mozifilm megjelenésével folytatédtak,
hogy a brand népszeriiségét és mitoszat aztan szamos film és 1987-t6l egy
teljesen Uj gardaval indul6, de azonos vilagban jatszodo sorozat névelje
tovabb. Ugyanezzel majdnem teljesen parhuzamosan zajlott 1977-t6l az els6
Star Wars-trilogia sikertorténete, mely abban is iranymutato volt a
szorakoztatoipar szamara, ahogy George Lucas jogai birtokaban egy hatalmas
franchise-birodalmat hozott létre filmjei koré, igy husz éven keresztiil
folyamatosan képes volt bevételt termelni csak abbdl, hogy a Star Wars-
univerzum ikonikus karakter- és targyi kultarajat licenszelte. Mindketto
esetében ugyanolyan kidolgozott hatter(i fantasztikus univerzumokat latunk,
mint Tolkien miivében. (A Star Wars név alatt megjelent konyvek példaul
csak akkor valhatnak kanonikussa, ha azt a Lucasfilm jovahagyja, és beilleszti
a Star Wars-univerzum immar sokezer évet fel6leld idévonalaba.) Ugyanigy
mindkett6 esetében — ahogyan egyébkeént (a hat konyvre, azt pedig harom
kotetre felbontott A Gyiiriik Ura cselekményével) Tolkiennél is — szerialis
formaban fériink hozza az univerzumban jatsz6do tjabb és djabb
eseményekhez és visszatérd ikonikus elemekhez.

A geekek altal kultivalt filmmiifajok esetében pedig ugyanigy bizonyos
visszatér6 motivumokat, karaktereket (példaul féldonkiviili, zombi, szérny)
azonosithatunk, melyek ujra és jra feltlinnek a legtobb adott miifajhoz
tartozoé filmben, szinte franchise-szer(i ,,markahiiséggel”. Ezaltal a miifajok
valnak ,,vilagokka”, melyekkel kapcsolatban a rajong6 lexikalis tudast
gyljthet. (Példaul az igen sokszini{i horror ikonografia vilaga.) A jellegzetes
geekmiifajok egyébként jellemzGen a fantasztikum miifajcsoportjahoz
tartoznak, az irrealitas vilagai ugyanis jobban el6segitik az azokban vald
eszképista elmertilést.



A MACHINIMA KIALAKULASANAK
KOZVETLEN FELTETELEI

Church: You’re a computer, I thought computers can't lie.
Gary: They can if they are programmed to lie.

Church: Were you programmed to lie?

Gary: (pause) ...No.

(Red vs. Blue, Season 5, Episode 94)

Végiil, hogy e szoveg f6 témajahoz mar kozvetlenebbiil is kozelitsek, térjiink
ra a videojatékokra, melyek egyébkeént torténetesen szintén a ‘70-es évek
végén és ‘80-as években élték aranykorukat.

Szinte minden fontos, ikonikus, miifajteremtd jatékklasszikus ebbdl a
korszakbol szarmazik, ugyis mint: a Space Invaders (1978), a Pacman (1980),
Super Mario karakterét és a platformjatékokat is bevezeté Donkey Kong
(1981) vagy maga a Mario Bros. (1983), de ugyanigy a Tetris (1985), a Zelda
(1986), a Final Fantasy (1987), a Street Fighter (1987), a Sim City (1988)
vagy a Prince of Persia (1989) is, és még hosszan sorolhatnank.

Ezekre a jatékokra is altalanosan igaz az, amit a franchise-okkal
kapcsolatban Jenkinst idézve elmondtunk.

1. Vagyis jellemz6 rajuk el6szor is, hogy torténeteik, amennyiben van
nekik, szerialis formaban jelennek meg, egyrészt a tobbrészes sorozatok,
masrészt az egymast sokszor epizodikusan kovetd palyak miatt is.

2. Masodszor jellemzd, hogy emlékezetes karakterek, ikonografia, arculat
hatarozzak meg legjobban az adott jatékot, elsdsorban ezek miatt a
jellegzetességek miatt hajlandé a rajongé megvenni a soron kévetkezo
részt.

3. A jatékok ezen emlékezetes karakterekre, motivumokra, szituaciokra
egyszertsit ,,high concept”-jellege’® a mas médiumrol szarmazé
hasonlé franchise-ok, mitoszok adaptalhatdsagat is elGsegitik, ezért
létezik annyi képregényen, Star Warson, Gyliriik Urdn, anime/mangan és
fantasztikus irodalmon alapul¢ jatékadaptacio. Hozza kell azonban tenni
azt is, hogy nem direkt adaptacioként a jatékok torténelmiik soran
szamos motivumot atvettek a miifaji film ikonografiajabdl is.



(JellemzG6en egyébként az emlegetett ,,geekmiifajokbdl”, a sci-fibél, a
fantasybol és a horrorbol.)

4. Ezenkiviil abban is megegyeznek a geekkultira egyéb popularis
mitoszaival, hogy torténeteik vilaganak kidolgozottsaga sokszor
els6bbséget élvez a konkrét cselekménnyel szemben. Ez mar csak azért
is kézenfekv®, mivel a szabad bejarhatdsag miatt az egyszeri cselekmény
elbeszélésén tul szamos alternativ bejarasra, nem rendeltetésszerti
felhasznalasra is fel kell késziilnie a jatékkészit6nek, igy lehet6ségek
komplex egyiittesét, egy komplett vilagot kell megteremtenie.

AZ ELEVE LETEZO DIEGETIKUS TER

Ez a vilag az a diegetikus tér, mely elemeiben tulajdonképpen tartalmazza a
jaték vilagaban rejlo torténetlehetoségeket — azokat is, amelyekre a készitOk
konkrétan nem is gondolnak. Ezaltal a jaték megforditja azt a hagyomanyos
elgondolast, miszerint a diegetikus tér a narrativa altal jon létre, helyette a
teret olyannyira elGtérbe hozza, hogy az gyakorlatilag a narrativatol
fliggetlentil is l1étezik. A jatékok azonban sok esetben mégis képesek
elmondani egy 0sszefiiggd torténetet, melyhez az id6k6ézponti médiumokhoz
képest mas informacidadagolasi mddszert alkalmaznak: a térszervezést.

Henry Jenkins egy masik irasaban, ,,A jatéktervezés mint narrativ
épitészet” (Jenkins 2008) cimii tanulmanyban pontosan arra hivja fel a
figyelmet, hogy a videojatékok tere 6nmagaban is lehet narrativ, hiszen a
jatékok olyan kiterjedt vilagokat hoznak l1étre, melyekben a jaték alkotoi (a
jatékos szamara kitlizott feladat mellett) tajépitészeti technikak segitségével
megformalt terek és ezen virtualis terekben 1év0 targyak elhelyezése altal is
vezetik a jatékos figyelmét. Jenkins ezt ,,kdrnyezeti torténet-elbeszélésnek”
nevezi, és négyféle tipusat kiilonbozteti meg a jatékokban:

e a,felidézo tereket” (térbeli elemei egy mar létezd narrativ univerzum
elemei, pl.: a Star Wars vilagan alapulo, de annak teljes torténetét nem
adaptalo tirszimulator),

e az ,eljatszott torténeteket” (melyekben akar egy adaptalt, akar egy
eredeti torténet linearisan egymast kovetd palyakra, terekre, epizodikus
jelenetekre oszlik),

e a,beagyazott elbeszéléseket” (a tér felderitésén, az abban elrejtett targyi
nyomok megtalalasan és igy egy elrejtett emlék-narrativa feltarasan
alapuld, nyomozasra épit6 tipus, az ,interaktiv film” iranyzatanak



jellegzetes miifaja),

e valamint az ugynevezett ,1étrejovo elbeszéléseket”. Utdbbi kozé példaul
a manapsag igen nagy népszeriiségnek 6rvendd nyitott vilagu, ,,sandbox”
tipusu jatékok (pl.: The Sims, Grand Theft Auto stb....) és az MMORPG-
k (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, azaz mas
jatékosokkal egyiitt jatszhaté online szerepjatékok) tartoznak.

(Jenkins 2008, 182)

Mindnek koz6s tulajdonsaga, hogy nem erdltetnek a jatékosra kotott
narrativat (maximum alternativaként kinalnak, példaul a Grand Theft Auto
esetében), hanem rendelkezésére bocsatanak egy hatalmas virtualis diegetikus
vilagot, annak sajat berendezkedésével és narrativ célokat is szolgalni képes
objektumaival (és az MMORPG esetében persze a tobbi sokszazezer
jatékossal), majd ,,magara hagyjak” a jatékost avatarjaval, hogy aztan eme
(mesterséges intelligencia vagy mas jatékosok altal is benépesitett/
onmiikodtet0) narrativ elemekbol 6nmaga szamara allitson elo élményeket,
torténeteket. Ezek a torténetek ennek ellenére persze mégsem teljesen
véletlenszeriiek, hiszen a készit6k valamilyen fokon mindig behataroljak akar
a teret, akar a hasznalhaté targyak funkcioit, akar a karakterek cselekvési
lehet6ségeit. Igy, bar a szabadsag illizidja megvan, a jatékos mindig
konstrualt, mesterséges kozegben mozog, mely meghatarozott tipusu
cselekmények létrehozasara alkalmas.

A MOBIL VIRTUALIS KAMERA

Ugyanakkor vilagos, hogy minden jatékos mashogy jatszik egy jatékot, ennek
megfelel6en nemcsak sajat befogadoi attitlidje modosithatja a jelentést,
hanem 6 maga is, hiszen az interaktivitas altal kézvetleniil is beavatkozhat a
torténések értelmezhetoségébe. Mindehhez pedig nem is muszaj a sandbox-
jatékok korlatlan mozgasi szabadsagaig elmenniink, éppen elég arra
gondolnunk, hogyan képes modositani a jelentést csupan az, hogy a
haromdimenzios térben egyes szam els6 személyli néz6pontbdl milyen
iranyba néziink. A monitor hatara lezarja, keretezi azt a kivalasztott képet,
beallitast, amelyen keresztiil a virtualis vilag latszodik, ezaltal tehat a jatékos
valasztja ki, emeli ki e vilag informaciodsszességének egy részét.

Lev Manovich a virtudlis vilaghoz val6 hozzaférés eszkzét jelenté mobil
nézdépontot a film hagyomanyara vezeti vissza, és azt allitja, hogy ez a latas
sokkal inkabb a film jellemzdje, mint az emberi szemé. (Manovich 1998,



Ch.4 para.7) A filmhez képest azonban a kiilénbség az, hogy, amint mar
emlitettem, a jaték kameraja esetében nem a kamera teremti meg a diegetikus
tér illazidjat, hanem a diegetikus tér, melyhez a kamera hozzafér, t6le
fliggetlentil is mar eleve létezik. Ebben az 6sszefiiggésben a diegetikus tér
tulajdonképpen Manovich egy masik tanulmanyabol (Manovich 2001)
atemelt (adatbazis és algoritmus) fogalmaival élve ,narrativ elemek
adatbazisa”, melyhez a remedialt filmes kamera algoritmusra forditott
megfeleldje altal fériink hozza. Az informaciok kiemelésének, narrativ
elemekként valo értelmezésének eszkézeként gyakorlatilag a (jatékos altal
vezérelt) algoritmus mint kamera valik az elbeszélés létrehozojava.

Ennek legegyértelmiibb igazolasa maga a machinima, mely ennek a
kameranéz6épontnak/-funkcionak tjrafelfedezésére, és mas fan fictionokhoz
hasonloan egy el6zetesen 1étezo, lezart diegetikus vilaga mint popkulturalis
mitosz Ujraértelmezésére épiil.

ASSETEK, ENGINE-EK ES AZ ID
SOFTWARE FORRADALMA

A machinima létrejéttéhez azonban az els6személyli nézopont és a narrativ
lehet6ségeket hordozé kérnyezet mellett még egy harmadik fontos elemre
volt sziikség: némi biztatasra.

A fenti kijelentés végtelen profanitasa ellenére az igazsag tényleg az, hogy
a jatékok lehet6ségeinek ilyen jellegli amatdrok altali remixelése nem biztos,
hogy felmeriilhetett volna, ha nincs John Carmack, az id Software méltan
hires programozdja, aki kezdettdl fogva nagy tamogatéja és el6segitdje volt a
felhasznaldk, rajongok, jatékosok bevonasanak a jaték folyamatos
formalasaban.'! Nem véletlen, hogy a réla és az id Software torténetérdl szol6
kényv (Masters of Doom) alcime is: How Two Guys Created an Empire and
Transformed Pop Culture. (Kushner 2003) Carmack és (ebben egy ideig hii
tarsa, az id Software dizajnere) John Romero ugyanis gyakorlatilag egy olyan
fordulattal élltak el6 a szorakoztatdiparban, amit el6ttiik nem sokan mertek
megtenni: Gnmagukban is miikod6képes, népszerii termékeiket a felhasznalok
szamara konnyen hozzaférhet6 elemekre bontva adtak el, és batoritottak ket
arra, hogy azokat sajat maguk izlése szerint modositsak azokat.

Carmack 1j tipusu programozo6i gondolkodasmodot vezetett be, mely abban
meriilt ki, hogy fizikailag szétvalasztotta a jatékot alkot6 elemek adatbazisat
(assets) és az azokat kezeld algoritmust (engine), majd el6bbieket egy



mapparendszerben kdzvetleniil hozzaférhet6vé tette a felhasznalok szamara.
Ez mar 1992-es jatékukban, a szubjektiv szemszogli 16v6ld6z6s jatékokat
(vagyis az FPS-miifajt) népszertivé tevd Wolfenstein 3D-ben is megjelent,
melyhez az id egy ,,editort” mellékelt, melynek segitségével példaul
atrajzolhatoak voltak a kiilonb6z6 ellenfelek vagy a falakat borito feliiletek.
Ennek a ,,modularis strukturanak”®™ a kiteljesedését azonban az 1993-as
Doom cimi jatékuk jelentette, itt ugyanis mar teljesen szétvaltak
fajlstrukturaban az engine és a WAD (,,Where is All the Data?”) kiterjesztésii
formatumba csomagolt elemek, assetek, mely atlathato, nyilt szerkezet
segitségével a minimalis szamitogépes tudassal rendelkez6 felhasznal6 is mar
sajat palyakat, modokat hozhatott 1étre. (Beregi 2010, 317)

Egyrészt azért volt mindez jo az idnek, mivel magat az engine-t és a
modosithat6 fajlstruktarat konnyii alakithat6saga miatt eladhatta mas
jatékfejleszt6 cégeknek, akiknek ezaltal mar nem kellett programjukat a
semmib0l 1étrehozniuk, hanem csak személyre kellett szabniuk az id altal
létrehozottat — ami esetiikben a profibb szakmai hattér miatt nyilvan profibb
eredményeket sziilt, mint a rajongok munkai esetében. Ezenkiviil ezek a
fejlesztOk persze arra is jogokat kaptak, hogy az igy késziilt, Iényegében
modjatékot sajat termékkeént eladjak. Mindez a machinimaval kapcsolatban
még komoly kdvetkezményekhez fog vezetni, mivel altalaban a jatékosok
altal késztett modok, igy a machinimak sem rendelkeznek ehhez hasonlo
kereskedelmi jogokkal.

A Doomhoz készllt legkilonfélébb rajongdi modok

Ugyanakkor a jatékosok altal 1étrehozott modok nagy része nem is
kereskedelmi céllal sziiletett, sokkal inkabb a tobbi jatékos, a Doom kériil



kialakult bensdséges rajongoi kozosség szamara. Az id a Doomot un.
,shareware” valtozatban terjesztette, vagyis szabadon kiprobalhatéva tette a
jaték teljes els6 harmadat, ezaltal a program igen rovid ido alatt elterjedt, és
hatalmas rajongoétabort szerzett maganak. A Doom k6z6sségi jellegét tovabb
erOsitette a haldzaton jatszhat6 tobbjatékos mod bevezetése, ezaltal egyszerre
négyen is jatszhattak vallvetve, egymas ellen, akar az eldre beépitett, akar a
sajat maguk altal készitett palyakon. Ez meglehet6sen megnyujtotta a jaték
élettartamat azokhoz a jatékokhoz képest, melyek csupan egyetlen torténet
végigjatszasat kinaltak. A jatékorakat pedig még inkabb Kkitolta a modolas
lehet6sége — olyannyira, hogy sokan még ma is foglalkoznak Doomhoz
késziil6 tartalmak el6allitasaval.

Az id a Doommal a franchise-okkal kapcsolatban fent elmondott
jellegzetességeknek gyakorlatilag konkrét fizikai megvaldsulasat hozta létre,
hiszen egy olyan fantasztikus univerzumot alkotott, melynek

1. jellegzetes elemeit a ,,fan fictiont” el6allitani akaré rajongénak nem kell
reprodukalnia vagy masolnia, hiszen ezen elemek, karakterek
elkiilonithet6 és modosithato, lecserélhet6 fajlokként egyenként
hozzaférhet6ek magaban az eredeti miiben. Mindebben egyben benne
rejlik a geekek ,.kint is, bent is”’-hozzaallasanak megvalosulasa is, hiszen

2. a Doom jatékosai egyszerre vannak benne a jatékban jatékoskeént, és
egyszerre szakértOi is annak a technikai hattérismeret, a
programstruktura ismerete miatt. (Ez az, amit Henry Lowood egyébként
jatéktudasnak és technikai tudasnak nevez. [Lowood 2007])

3. Emellett a licenszelt engine-nel 1étrehozott, teljesen eltérd stilusu
hivatalos jatékok, vagy az egyes palyakon, modelleken tul a teljes
grafikai tarhazat is lecserél6 rajongdi modok egyértelmiien megmutatjak
azt is, hogy az engine az adaptalhatésag fizikai megvalosulasat is jelenti.

4. Mindezek tetejébe (vagy inkabb ezek altal) pedig egy olyan rajongoi
kozosséget alkot, mely az el6allitott sajat tartalmakkal és a jaték kortil
folytatott aktiv kozosségi tevékenységgel folyamatosan fenntartja az
érdekl6dést adott kulturalis termék irant.



A MACHINIMA MEGSZULETESE ES
SZTENDERDIZALODASA

Sarge: I represent the past, where stuff cost less and people knew the
value of a hard days work, but they only lived to be 28 years old.
Simmons: I represent the future where we have no morals and no

emotions, but we have a lot of kick-ass gadgets.

Grif: And I’m the present which sucks. We have nothing cool and also
no morals.

(Red vs. Blue, Season 3, Episode 43)

Ezzel pedig el is érkeztiink a machinima kdzvetlen forrasahoz, az 1996-ban
késziilt Quake-hez, mely az id Software kdvetkez6 jatékaként mar a Doom
hirneve miatt is oriasi érdeklodést vonzott. A benne rejlo képességek,
lehet6ségek, 1j funkciék azonban még tovabb fokoztak a Doom altal
létrehozott kbzosségi életet. A Quake tobbek kozott teljesen haromdimenzios
karaktermodelleket, val6sabb fényhatasokat, interneten jatszhat6 tébbjatékos
modot, a nézdpont egérrel torténo iranyitasat és végiil, de nem utolsé sorban
(a machinima vonatkozasaban legfontosabbként) jatékunk ugynevezett
demokeént (,,quakedemo”) valo rogzitését is lehetové tette. Utdbbi valdsideji
renderelés altal volt képes rogziteni jatékunkat, és ugyanilyen mddon tette
lehet6vé felvett jatékunk visszajatszasat is. A Quake elképesztd népszeriisége
odaig ndtt, hogy hivatalos (és nem-hivatalos) Quake-talalkozokat rendeztek,
kiilénb6z6 (versenysportszerilien szervezett) jatékos csapatok (klanok) jottek
létre, illetve nem utols6 sorban nagyszabasu multiplayer versenyeket tartottak
(melyek egyuttal 1étrehoztak a mara széles korben elterjedt ,,cybersport”
fogalmat is). Mindezek szervezddéséhez a terepet az épp ekkortajt elterjed6
internet adta.

Az egyes jatékosokat dvez6 tisztelet a Quake esetében mar tényleg kezdett
felérni maguknak a jaték készit6inek szintén sztarszamba mend respektjével,
akik egyébkeént (kiilénosen a dizajner, John Romero) ugyancsak aktivan
jatszottak. A hires jatékosok egy-egy meccsét vagy a jaték egyjatékos
modjanak minél gyorsabb végigjatszasat (speedrun) rogzit6 demokat
jatékosok szazai nézték meg, hogy eltanulhassak a ,,nagyok” technikait.
Henry Lowood szerint (Lowood 2007, 9) a visszajatszas lehet6sége volt a



jatékoknal és kiilonosen (a k6zosség miatt) a Quake-nél az a pont, melynek
koszonhet6en a jatéktudas fokozatosan atalakult, és elkezdte l1étrehozni a
,jatékel6adas” képességét. Az emlitett ,,nagyok” pedig olyannyira nagyok
lettek, hogy némelyikiik jatékosbdl a fejlesztok kozé is atkertilhetett, és
kés6bb komoly karriert futott be a jatékiparban.®

Ilyen példaul a legnevesebb Quake-klan, a Rangers Clan is, melyet tobb
dolog miatt is hatalmas tisztelet 6vez. Egyrészt mivel a klan tagjai a
legprofibb jatékosok egyikei voltak, masrészt mivel 6k talaltak ki a ,,Capture
the Flag” nevii jatékmodot, mely mara a multiplayer 16v6ld6z6s jatékok egyik
legalapvetdbb és legkdzkedveltebb jatékmodjava valt (ez két kiilonb6z6 szinii
és egy-egy bazist, azon beliil is egy-egy zaszlot 6rz6 szembenall6 csapat
zaszlojaért folyo kiizdelmére épiil, s ez késébb a Red vs. Blue kapcsan
igencsak meghatarozo kulturalis hatteret fog jelenteni), harmadrészt mivel
nem mellesleg feltalaltdk a machinima 6sét, a Quake-movie-t.

A QUAKE-MOVIE KORSZAK

A torténelem elsé machinimajaként tisztelt Diary of a Camper cimii miivet
1996-ban készitette a Rangers Clan, tulajdonképpen sajat rajongoiknak (!)
szant kiilénleges meglepetésként. Szamos egyéb demadjukat kovetden ugyanis
ez volt az els0 olyan szokatlan Quake-demd, mely nem jatékbeli
ligyességiiket volt hivatott bemutatni, hanem helyette egy révid, humoros
torténetet probalt elmondani.

A jatékszituacio ugyan maradt, hiszen a ,,filmben” gyakorlatilag egy ,,team
deathmatch”-et jatsz6 csapat mindennapjaba nyerhetiink betekintést, amint
elcsipnek egy alattomos ,,campert”. El6bbi kifejezés annyi jelent, hogy két
csapat kiizd egymassal, és az gy6z, aki tobbszor gyilkolta le a masik csapat
folyamatosan ujrasziiletd tagjait, mig utobbi fogalom szleng megnevezése
annak a jatékosnak, aki a tobbi jatékos eldl a palya egy eldugott részén
rejtozve (,,letaborozva”) alattomos modon 16voldozi le 6ket. Az ilyen tipusu
magatartast és olcso pontszerzést a tobbi jatékos altalaban mélyen elitéli. A
kisfilm/demo elején egy foldszinti folyoson valamiféle stratégia
megbeszélésére 6sszeverddott csapatot lathatunk, akik felett egy eldugott
szobaban megjelenik egy rejtélyes idegen figura, aki fegyverét egy apré résen
keresztiil a lenti csapatra iranyitja. A lentiek ezt megneszelve azonnal
reagalnak, és a sziik résen keresztiil lelovik az alattomos idegent. Ezt
kovetéen felmennek a szobaba, és meglepetten tanakodnak, vajon tényleg az
volt-e a merényld, akinek gondoljak: John Romero? Mint emlitettem,



Romero, a Quake dizajnere kézismerten j6 jatékosnak szamitott, és hirhedt
volt arrol, hogy id6rél-idére megjelent egy-egy szerveren és mindenkit
legy6z6tt. A machinimanak tehat mindjart az els6 megjelenésekor azt
lathatjuk, hogy a jatékosok a virtualis vilag mindennapjait a valds élet
logikajabol meritett elemekkel keverve hoznak létre a jaték altal torténetet.

Els6 ilyen jellegli videoként persze a Diary of a Camper igen amat6r
eszkozokkel dolgozik. Nincsenek szinkronhangok, csupan a jaték sajat, bal
fels6 sarokban elhelyezked6 aprébettis, alig olvashat6 parbeszédfeliiletérol
szerezhetiink informaciot a karakterek kozt zajlo beszélgetésekrol. Nincs
vagas sem, igy a torténéseket egy snittben, a jatékosok szemszogétol
fliggetlenitett (de jatékos altal iranyitott) mobil kamera segitségével
figyelhetjiik, mely folyamatosan mozog, szalldos a palya és az események
kiilonb6z6 pontjai kozt.

A Diary of a Campernek nemsokara szamos kovetdje is akadt, melyek
hozza hasonléan személyes, sokszor humoros mdodon forgattak ki,
értelmezték Ujra a jaték altal nyujtott kereteket. Ezek a filmek mar sokszor
direkt a Quake-kel valé filmkészitéshez fejlesztett ,,forgatasi modokat” is
alkalmaztak (igymint a szornyek iranyithatdsagat, a Keygrip nevii demovago
eszkozzel valo vagast vagy fécimet). A Clan Undead Operation Bayshield
cimii filmje példaul mar vagast, sajat modelleket, minimalisan animalt
arcmimikat és sajat kornyezetet is hasznalt ahhoz, hogy bemutasson egy
humorosan el6adott terrorelharitasi akciot egy hotelben. Ebben a filmben
azonban még nagyobb aranyban szerepeltek a jatékbol szarmazo eredeti
modellek, és a torténet is végiil a jol megszokott 16voldézésbe torkollott.

Nem igy a szinte teljesen sajat kornyezetet és karaktereket, valamint
szinkronhangokat és zenét is alkalmazo, Avatar & Wendigo mtivészneveken
fut6 alkotok altal 1étrehozott Blahbalicous cimi film esetében, mely raadasul
elvont, irredlisan kék, felh6s égbolt alatt 1étez6 sziirrealis vilagot tar elénk,
tobb kiilonb6z6 epizodon keresztiil. Ezeket egy-egy pillanatra fejjel lefele
»fényképezett” felh6k képe koti 6ssze, valamint az, hogy minden epizédban
olyan nagy, kovér, groteszk, értelmetlen nyelven beszéld alakok lathatoak
fitneszteremben, 6ngyilkosjeldltként, politikusként vagy rendérfénokként,
akik halandzsanyelviikkel képtelenek megértetni magukat a normalisnak t{ino
tobbi emberrel, igy meg0rjitik azokat.



Blahbalicous
(r.: Mackey McCandlish, Brian Hess, 1997)

Ezek a korai machinimak, bar csak egy-egy példai az igen nagyszamu
Quake-kel késziilt filmeknek, a Diary of the Camperhez képest lathat6an
mind technikailag, mind a torténet szempontjabdl jéval kifinomultabbak.
Tematikajukban pedig latszdlag a jatékosok kozvetlen érdeklodésétol is
tavolabb keriiltek. Mindehhez azonban hozza kell tenni, hogy ezek a filmek a
Quake-demoformatum miatt tovabbra is csak a jaték segitségével voltak
lejatszhatoak, a jaték engine-jével, valds idében megjelenitve, azaz nézoik,
ahogy készitoik is, tovabbra is Quake-jatékosokbol alltak. Ennek ellenére
megkiilonboztették 6ket a tobbi demotol, és neviik idével ,,Quake-moviesra”
modosult. A Quake masodik részének megjelenésével a Quake-movie-laz
nem {ilt el, s6t még inkabb fokozddott. Az j grafikai lehet6ségek és a
Keygrip 2.0 demdvagoprogram recamming (az események rogzitése utan
utélag mozgathaté kamerapozicié) funkciéja csak tovabb gerjesztette a
Quake-movie lazat.

Ebben az id6ben tiint fel példaul az ILL Clan csapata Lenny és Larry
Lumberjack karaktereivel, el6szor egy primitivebb, a jaték eredeti kornyezetét
és csupan sajat modelleket hasznalé Apartment Huntin’ cimii burleszkjellegti
kisfilmjével, majd a mar teljesen profi, rajzfilmszeri modelleket és palyakat,
effekteket tartalmaz6 Hardly Workin’-nel. Ez a filmecske maig a technikailag
egyik legprofesszionalisabban kivitelezett machinima.

A ,,SCEEN CAPTURE” ES A



,MACHINIMA” FOGALMANAK
MEGJELENESE

Ugyanekkor 1épett a szinre Hugh Hancock is, Eschaton cim, Lovecraft
miivein alapul6 horror sorozataval. Az 6 szerepe azonban nem sokkal késébb
jelent6sen megn6tt a Quake-filmek térténetében, mivel egy 2000-ben beallt
valtozast kovetoen 0 allt a Quake-filmek alkotoinak élére, és hozta létre az
altalanosabb ,,machinima”-fogalmat, mely mar minden jatékkal késziilt filmet
lefedett.

Az emlitett valtozas a Quake harmadik részének megjelenése volt, melybél
a készitok torténetesen kivették a demorogzités lehetoségét, mivel a
rogzitéshez hasznalt parancssorban lehet6ség nyilt a halozati kod
modositasara, és igy a csalasra is. Ezt azonban az id mar nem felhasznal6i
kreativitasként, hanem masok jatékélményének tonkretételeként értelmezte,
igy az egyébként is lassan kifaradé Quake-movie-k készit6inek mas
modokhoz kellett fordulniuk, hogy az 4j, egyébként még latvanyosabb
grafikaval kecsegtet6 Quake 3-ban filmet forgathassanak.

Ez a megoldas a screen capture technologia lett, mely egy olyan kiils6
programon alapul, ami régzit mindent, ami a képernyonkon lathato, igy a
jatékon beliil tevékenységiinket is — akar jaték, akar forgatas céljabol
cseleksziink. Ebbdl az is kovetkezik, hogy a machinimakeészitoknek mar nem
kellett a Quake-re szoritkozniuk, hiszen ezzel az eszk6zzel barmely mas
jatékban is felvehettek nyersanyagot. Az igy felvett anyag ekképpen pedig
mar nem demo6formatumban, hanem egy jatékmenetbeli térténéseiben, illetve
a jatékengine-nel tobbet nem maédosithatd, renderelt videofajlban rogziil.
Mely ezaltal viszont mar filmszer{ien vaghat6 barmilyen ,,val6di”,
hagyomanyos filmkészitéshez hasznalatos videovago szoftverrel, és akar
»javithat6”, azaz filmszer(ibbé is tehet6 kiilonbdz6 grafikai és hang-
utomunkaszoftverek altal.

Az ilyen tipusu filmek els6 példaja a Quake 3-ban forgatott, cselekményét
tekintve igen egyszerli Quad God cimii film volt, melyben két idegen vilagba
teleportalt, titkos kiildetést teljesito katona kiizdelmeit kdvethetjiikk nyomon. A
film nem is emiatt érdekes, hanem azért, mert j6l mutatja, hogy abban a
pillanatban, ahogy a machinima atallt a real-time nyersanyagtarolasrol a
screen capture technoldgiara, egybdl megjelentek a kiilonb6z6, filmekbdl
ismert utomunkatriikkok, példaul (a jatékban eredetileg nem szerepld) kép a
képben vagy a képmin6ség mesterséges roncsolasa, adashiba szimulalasa stb.
A jaték valdsidejli demoé helyett filmfajlba valo6 rogzitésével tulajdonképpen a
machinima nem csak fajltipusat, de médiumat tekintve is hatarozottabban



filmmé valt, ha ugy tetszik: ,,filmmé szelidiilt”.

,»Szelidiilt”, hiszen a Quake-movie/demo azaltal, hogy valos idejl
renderelés soran zajlott a felvétele, az utbmunkaja és a lejatszasa is (tehat a
film minden pillanataban digitalis adatokban volt kifejezhet0), joval
eléremutatobbnak tekinthetd a digitalis film fejlodését tekintve, mint a
machinima. A ,,machinima” kifejezés és a hozza kapcsol6do filmkészitési
gyakorlat bevezetése ebben az 6sszefiiggésben gyakorlatilag egy konzervativ
fordulat, hiszen elveszi példaul a legfontosabb sajat Gjitasat, a nézetek
utdlagos modosithatdsagat.!”!

Dragon Zoltan a digitalis film jovéjével kapcsolatban pontosan ezt a
digitalis adatokra fordithato filmet emliti (Dragon 2010), melynek kapcsan
épp a digitalis adatokban 1étez6 tér miatt valtoztathat6 kamerapoziciora és az
ennek kdvetkeztében megvaltoz6 nézoi azonosulasra hivja fel a figyelmet, és
e tendencianak els6 hollywoodi el6futaraként az Avatart nevezi meg. Ez a
film elgondolasat tekintve ugyanugy késziilt, ahogy egy machinima, hiszen,
ahogy Dragon is leirja, az Avatar esetében egy jatékhoz hasonléan mar a film
forgatasa el6tt 1étezett teljes (virtualis) valojaban az a diegetikus tér, Pandora,
melyben a szinészek gyakorlatilag sajat virtualis avatarjukat'® iranyitottak
szinjatszoként. A kiilénbség csupan annyi, hogy az Avatar jatékosai a
machinima egér, billentylizet, kontroller (mara a Kinect, a Move és a Wii
mozgasérzékeld kontrollereivel tovabb fejlodott) eszkozeihez képest
maximum egy fokkal bonyolultabb motion capture-iranyitas altal fértek hozza
digitalis megtestesiilésiik kontrollalasahoz.

Azonban ahogy a machinima, ugy az Avatar is ragaszkodik a beallitasok,
vagasok kivalasztasahoz, a kdpia szamara térténd véglegesitéséhez, vagyis
egy hagyomanyos filmes elbeszélésmdodhoz — ezért is nevezhetd inkabb
mainstream el6futarnak, mint az adatbazismozi els6é valodi reprezentansanak.
Utobbi ugyanis nem volt mas, mint a Quake-film.



A KIFEJEZES LEHETOSEGEI:

A ,VIRTUALISVALOSAG-HUSEG”
ES A POPKULTURAVAL
ATITATOTT MINDENNAPOK

Okay I’m on the radio. This is fun!... What do you want to talk about?
(Red vs. Blue, Season 5, Episode 100, Caboose)

Hugh Hancock tehat a Quad God és a screen capture technologia megjelenése
utan létrehozta a mas jatékokra is kiterjedo, generalizalt ,,machinima”
fogalmat, majd ezt kdvet6en az ilyen tipust miivek kdzponti gytijt6helyét, a
machinima.com-ot. A fogalom egyébként eredetileg ,,machinema” formaban
sziiletett meg, és Anthony Baileytdl, egy masik Quake-movie-készitotol
szarmazik, aki ezt a ,,machine” és a ,,cinema” szavak 0sszekeverésébol hozta
létre. Mindez annak hatasara mdodosult, hogy Hancock-kal valo levelezése
soran Hancock a szot félreolvasta, és weboldalat a ,,machinima.com” domain
alatt regisztralta — ut6lag mindezt a ,,machine” és az ,,animation” szavak
keverésével (is) magyarazva.

A fent leirt ,,visszafejlédés” ellenére Hancock a machinimat ij médiumként
probalta/probalja elismertetni, jelenleg késziilg, motion capture
technologiaval, de tovabbra is jatékban rogzitett filmjét, a Death Knight Love
Storyt pedig éppenséggel pont az Avatarhoz hasonlitja technikailag."!
Hancock azonban figyelmen kiviil hagy egy igen fontos szempontot:
mégpedig ha a megvalositas elvét tekintve meg is egyezik a machinima a(z)
(teljesen adatbazismozihoz képest szintén relative konzervativ) Avatarral,
abban mindenképpen eltérnek, hogy mig az Avatar eredeti, sajat, csak a film
szamara késziilt vilagban jatszodik, addig a machinimafilmek mindig
valamely mar 1étez6 vilag vagy rendszer Ujrafelhasznalasara épiilnek.

Bar az Avatar is (és érdekes médon egy masik fontos, teljesen digitalisan
késziilt film, a Final Fantasy: A harc szelleme [Final Fantasy: The Spirits
Within] cimdi, egyébként — legalabbis a cimében — jatékfranchise-ra épitd
mozi is) hivatkozik sajat, 6sszefiiggd, krealt vilagara (az Avatar és a Final


http://www.machinima.com/

Fantasy esetében is egy mindent mindennel 6sszekotd ,,adatbazis-
bolygolélek” gondolataval talalkozunk), azonban a machinimakkal
ellentétben ez a hivatkozas csak implicit.

LVIRTUALISVALOSAG-HUSEG”

Bolter és Grusin fogalmaval (Bolter—Grusin 1999, 20-44) élve mind az
Avatar, mind a machinimak egy digitalis vilag altal remedialt filmformat
képviselnek, az Avatar azonban ennek transzparens, sajat formajat elrejtd
valtozata, mig a machinima ugyanennek hipermedidlis, azaz énmagara
reflektal6 megjelenése. Ez azt jelenti, hogy a machinima alapvet6en
nehezebben tudja (vagy nem is akarja) elrejteni , készitettségét”, vagyis annak
latszatat, hogy amit néziink, azt valaki krealta. Bolter és Grusin egyébkent
hipermedialisként jel6li meg példaul a televizidt (Bolter—Grusin 1999, 187), a
(Tom Gunning altal definialt) ,,attrakciok mozijat” (Bolter—Grusin 1999, 150),
az effekteket, (Bolter—Grusin 1999, 155) és ennek altaluk meghatarozott mai
megfelelGjét, a ,,latvany-mozit” (Bolter—Grusin 1999, 154), valamint a
virtualis val6sagokat is. (Bolter—Grusin 1999, 161) Azonban mindezekkel
kapcsolatban megjegyzik, hogy megfelel6 narrativ indoklassal mindegyiknek
létezik sajatos transzparens stilusa. A latvany-mozi esetében, mint lattuk, az
Avatar a sosem latott fantasztikus idegen bolygo altal indokolja
latvanyk6zpontusagat, a tévé valtozatos musorstrukturajaban a valamivel
osszefliggdbb hely- és iddmeghatarozottsagu szappanoperak, talk show-k
jelentik ezt az egységesebb stilust, (Bolter—Grusin 1999, 188) a virtualis
valosag pedig Bolter és Grusin szerint ,,mas énazonossagok” témaja kapcsan
autentikussa, ezaltal transzparenssé valhat. (Bolter— Grusin 1999, 166)

Ha visszaemléksziink, Leo Berkeley is hasonlot allitott, mikor azt mondta:
,»a machinima a mesterséges intelligenciaval, virtualis kbzeggel 1étrejott
ujdonsiilt viszony ujszert élményének leképz6dése”,,animacios kbzegben
zajlo dokumentumfilmes”formaban (Berkeley 2006, 12). A machinima
gyakorlatilag tehat minden esetben (implicit vagy explicit moédon) reflektal
vilaganak virtualitasara, ezaltal 6nnon (jatékban) készitettségére is.

Az animaciéba vagy él6szereplds filmbe illesztett machinima esetében is
legtobbszor azt latjuk, hogy a machinimarészek identikusak, expliciten
magukon hordozzak annak a jelét, hogy jatékban késziiltek, ennek
megfelel6en mas mozgoképes anyag mellett minden esetben jatékként
interpretalédnak, vagyis levalnak a befogadé filmes forma stilusardl.



fgy tortént ez példaul a Make love, not Warcraft cimii emlékezetes South
Park epizodban, melyben a f6szereplék a World of Warcraft elnevezésii online
szerepjatékkal jatszanak, a torténet soran végiil legy6zve egy gonosz jatékost,
aki csalassal probalta folyamatosan legyilkolni masok karaktereit, és ezzel
rettegésben tartani a jaték online tarsadalmat. Erdekes egyébként, hogy a
torténet valamelyest hasonlit a Diary of a Camper cselekményéhez — még ha
ez természetesen a South Parkhoz hiven jéval kidolgozottabb és
szarkasztikusabb is. A fenti gondolatmenetet folytatva azonban fontos
megemliteni, hogy a South Park-epizodban példaul egyértelmiien latszik,
hogy a machinimajelenetek nemcsak hogy teljesen levalnak vizualisan a
South Park jellegzetes grafikai stilusardl, de mindvégig a jaték, a World of
Warcraft kontextusaban értelmezddnek — sok esetben konkrétan beillesztodve
a machinimafelvételeket a rajzfilmes kdrnyezetben jatszé karakterek rajzolt
monitoraira. Ugyanakkor a késébbiekre nézvést is fontos megjegyezni, hogy a
machinimaformaban kodolt jaték-gondolkodasmaod vissza is hat az epizodra,
hiszen ahogy a szereplok egyre jobban beleélik magukat a jatékba, ugy a
valosagban is fokozatosan epikus hésoknek kezdik magukat képzelni. (A
jaték készitdi példaul egyféle szent kardként tisztelik a torténet megoldasat
jelent6 titkos szuperkard fajljat tartalmazo6 pendrive-ot.).

Szintén expliciten a jatékhoz kapcsolddik a Ben X cimii Nic Balthazar altal
rendezett belga-holland filmben hasznalt machinima is, mely egy autista,
életének nagy részét online szerepjatékban €10 gimnazista dramajat mutatja
be. (A film cime egy holland széjaték: ,,ben niks” jelentése ,,semmi vagyok™.)
A filmben felhasznalt machinimarészek (melyek a World of Warcrafthoz
hasonld, am kevésbé ismert, Archlord nevi online szerepjatékban késziiltek) a
féhds monitoran lathaték, igy egyértelmiien a kozvetlen jatszashoz
kapcsolddé kontextuson kiviil a film mas pontjain is megjelennek, méghozza
ugy, hogy a valés filmes torténéseknek egy-egy jatékon beliili direkt
megfelel6jét adjak. Ezaltal pedig a machinimarészek — a Ben fejében
elhangzo, kapcsolodo bels6 monologot illusztralva, igy (a South Park-részhez
hasonloan) szintén egy jatékos-gondolkodasat reprezentalva — a valos élet
szamitogépes jatékra forditott metaforajaként, a jatékos onkifejezéseként
jelennek meg.




Val6s és virtualis sérelmek — A jaték ravetllése a valosagra.
Ben X (r.: Nic Balthazar, 2007)

Hasonl6 kézvetlen megfeleltetést latunk egyébként az Edgar Wright altal
rendezett Spaced cimii sorozat tobb részében is. Els6 évadanak
zaroepizodjaban példaul a f6h6sné és a f6hbs veszekedését a rendez6 az
altaluk jatszott Tekken 3 nevii verekedés jatékban felvett és a veszekedés
aktualis oda-visszamondogatasara reflektald, arra parhuzamosan bevagott
verekedés-szekvenciaval mutatja be. Wright végiil teljesen 6ssze is mossa a
valosagot a jaték vilagaval, mikor a f{6h6sn6, Daisy gy6zelmét a jaték
interfészével és annak felirataval is kihangstlyozza. (Egyébként a sorozat mas
részeiben is el6fordul hasonl6 megfeleltetés, példaul mikor a f6hds, Tim
exbaratndje irant érzett diihe miatt jaték kozben ujra meg tjra hagyja vizbe
fulladni az altala iranyitott Lara Croftot.)
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A Spaced Tekken-jelenetének végén a jaték interfésze direkt moédon rakeril az élészereplds részekre,
behelyettesitve a sorozat h6snéjének nevét is.



A Stay Alive cimii nem tul sikeres, szamunkra jelen esetben mégis igen
érdekes 2006-0s B-horror pedig még ennél is tovabb megy, hiszen térténete
egy olyan elatkozott videojatékrol szol, melyben, ha a jatékos elhalalozik,
akkor élete nem sokkal késébb a valdsagban is véget ért — méghozza pontosan
a jatékban latott médon. A machinima altal bemutatott jaték itt tehat explicit
jatékra hivatkozasa mellett mar nemcsak metaforaként, hanem konkrétan,
fizikailag is hatassal van a film hdseinek valos életére.

Lev Manovich szerint azzal, hogy lassan mindenhez a szamitogép nyelvén
megfogalmazott parancsok, kulturalis interfészek altal fériink hozza,
megvaltozik a kulturardl alkotott képiink és teljes gondolkodasunk is.
(Manovich 2008, 4) Ennek a valtozasnak egyik legszignifikansabb képvisel6i
a jatékosok és a koziiliik kinové machinimakészit6k, akik szamara mar régéta
a mindennapok részét képezi a szamitoégéppel valo kommunikacio, legyen szo
akar egy mesterséges intelligencia altal iranyitott karakterrel val
kapcsolatfelvételrdl vagy egyszerlien a jaték szabalyai és feliilete, interfésze
altali 1étezésrél. Ez az ujfajta 1étélmény tujfajta élettapasztalatokkal,
analogiakkal, életre vonatkoztathat6 metaforakkal jar, melyeknek egyértelmii
példait lathattuk a fentebb felsorolt filmekben, és fogjuk latni a
machinimakban is.

Leo Berkeley helyesen latja, hogy mindez a virtualis kozeg és a
mesterséges intelligencia, vagyis a szamitogép logikajanak djszert
egyiittélését jelenti a szubjektummal, ami kdzvetleniil machinimaformaban
valoban egyféle digitalis dokumentarizmusnak nevezhetd. Ez a dokumentalas
tehat nem pusztan a virtualis vilag életének rogzitése, hanem sokkal inkabb az
ember ezen vilagban t6rténd 1étezéséé. Maga Berkeley sajat kisérleti
kisfilmje, az Ending with Andre torténetét is abbdl meritette, hogy a
machinimaja alapanyagaul valasztott Sims 2 cimd jatékban jaték kdzben a
félig mesterséges intelligencia altal iranyitott f{6hds Berkeley akarata ellenére
kiilonb6z6 egyéni igényekkel 1épett fel (és kezdett el Gnalléan szocialis
kapcsolatokat teremteni mas virtualis alakokkal). A Berkeley altal hasznalt
program, a The Sims 2 egy ,,élet-szimulator”, melyben gyakorlatilag a jatékos
altal krealt karakter vagy csalad mindennapi életét kell menedzselni, melybe
azonban a félig 6nall6 akarattal rendelkez6 avataroknak is beleszdlasuk van.
A jaték nyolc kiilénb6z6 alapvetd emberi igényt (példaul szocialis, higiéniai
stb.) sorakoztat fel egy-egy személy esetében, melyeket a jatékos feladata
magasan tartani, ellenkez6 esetben az altala vezérelt figura énall6sitja magat.
fgy példaul a karakterek maguktol is kapcsolatba lépnek més, mesterséges
intelligencia altal vezérelt virtualis szomszédokkal, melyek tovabbi sajatos
helyzeteket krealnak. Ezzel parhuzamosan kell a jatékosnak egyszerti
parancsokat kiadnia az avataroknak, akik néha vonakodnak is ezeket
teljesiteni.



Ez tehat az a pont, amikor a jatékos személyes kapcsolatot hoz létre egy
onallo szabalyokkal rendelkezd mesterséges kozeggel, karakterrel. Azonban
hozza kell tenni, hogy ezek a figurak egyéni igényeik és mesterséges
intelligenciajuk ellenére képtelenek hosszu tavon 6nalldan életben maradni
virtualis vilagukban, a legtobb dologhoz (jatéktervezo6i szandékbdl) a jatékos
beavatkozasa sziikséges. Klaus Neumann, német machinimakészit6 minderre
egy kisérleten keresztiil jott ra, mikor éppen a Sims 2 kapcsan megprobalt a
legszikarabb dokumentarista médon, a karakterek életébe valo mindennemdi
beavatkozas nélkiil dokumentummachinimaként rogziteni, ahogy azok élnek.
(Kirschner 2006, 9-11) A kisérletnek azonban az lett a vége, hogy minden
karaktere éhen halt.

Lev Manovich is hivatkozik a Simsre és annak neves készitdjére, Will
Wrightra, s az alabbiakat fogalmazza meg vele és a fent leirtakkal
kapcsolatban: ,,Will Wrightnak, a Sim-jatékok legendas alkot6janak
véleménye szerint »allandé kapcsolat all fenn a jatékos és a szamitégép kozott
(a jatékos figyelemmel kiséri a torténéseket és betaplalja a dontéseit, mig a
szamitogép mérlegeli a kovetkezményeket és megjeleniti azokat a
felhasznalonak).« A felhasznal6 a szamitégépes modell mentalis modelljének
kialakitasara torekszik.” (Manovich 2001, Ch.2 para.3)

A virtualis vilag tehat Gnmagaban nem tul érdekes, hisz leirhato néhany
elore programozott algoritmussal. Jenkins a sandbox jatékok kapcsan
kialakult narrativat, a ,,létrejové elbeszéléseket” egyébként szintén a Simsszel
és Will Wright filozéfiaja altal mutatja be, melynek kapcsan megjegyzi, hogy
a jaték altal felkinalt, narrativ lehet6ségeket hordozé tér és eszkdzkészlet
gyakorlatilag sajat mindennapi tapasztalataink bevonasara, rekonstrualasara
sarkall a jaték soran. Vagyis a jaték ,torténete” a mi valOs tapasztalatainkon
alapul. Az igazan érdekes tehat az, mit kezd az ebbe a mesterséges, egyedi
szabalyokkal, logikaval felszerelt kozegbe keriild, val6s emberi hattérrel
rendelkez0, és ezen tapasztalatokat bevoné szubjektum magaval és
kornyezetével, illetve milyen hatassal van e kett6 egymdsra? Ennek j6 példaja
két ismert és elismert Simsben késziilt machinima: az April Hofman altal
készitett The Awakening és a (Red vs. Blue-t is jegyzd) Rooster Teeth
sorozata, a The Strangerhood. Ezen filmek ugyanis azzal a kdzos jellemz6vel
rendelkeznek, hogy mindkettd torténete a jatékbeli karakterek
megfigyeltségére, iranyitottsagara és ebbdl kovetkezd paranoiajara épiil.

A The Awakeningben a f6hds szomszédjat probalja meggy6zni arrdl, hogy
valami nincs rendben a vilaggal, melyben élnek, azaltal, hogy bemutatja a
jaték azon funkciéit, melyek az 6 szempontjukbdl az 6ket koriilvevd
valosagot alkotjak, s melyek ugyanakkor a mi valos életiink szemsz6gébol
teljesen logikatlannak hatnak. (Példaul, hogy miért latszik



gondolatbuborékban a szerepldk feje felett, amit gondolnak, miért nem
latszanak a szomszéd hazak az ablakbol [ennek oka igen prozai: az
alacsonyabb gépigény miatt], avagy miért csak az ajtét kinyitva lehet atvenni
a pizzafutartdl a pizzat, ha egyszer az ember eleve az utcan varja, stb.) A The
Strangerhood sorozatként t6bb karakterre, a kiilonboz6ségiik altal 1étrejovo
konfliktusokra és az ebbdl fakadd poénokra épit. A torténet szerint néhany,
egymas szamara tokéletesen ismeretlen ember egyszer csak egy furcsa
szomszédsagban talalja magat, melyrdl azonban késébb kidertil, hogy
tudtukon kiviil mindvégig egy oriilt tudos altal 1étrehozott és iranyitott
val6sagshow-ban szerepeltek.

Mindkettd esetében annak a szituacionak a reprodukalasat lathatjuk a jaték
karaktereire kivetitve, amit maga a jatékos is atél a jaték vilaga, szabalyai
altal: a valds élet logikajaval rendelkez6 szubjektum belekeriil egy furcsa
szabalyokkal, viszonyokkal, pusztan emberi logika altal
megmagyarazhatatlan eseményekkel teli kozegbe.

A POPKULTURAVAL ATITATOTT
MINDENNAPOK

A virtualis kozegben valo 1étezés élményének inspiralo forrasa mellett
azonban, mint emlitettem, tovabbra is jelen van a valdsag, illetdleg a
jatékosok/geekek szamara a popkultura jatékon kiviili valosaga, mely
nemcsak az ebbdl szerzett élmények, hanem egyben a fentebb elemzett
rajongoi gondolkodas szempontjabol is hatassal van a machinimakra. Mint
arrol mar volt sz6, Henry Jenkins Star Wars-fanfilmekkel kapcsolatos
megallapitasait (Jenkins 2003) haszonnal alkalmazhatjuk a machinimaval
kapcsolatban is.

Jenkins szerint a Star Wars fanfilmek egyik legfontosabb jellemzdje, hogy
a fanokra jellemz6 mitologiahoz, krealt univerzumhoz fiz6d6 félig szakértoi,
félig elmélyiilt (kint is, bent is) személyes viszonyt 6rokitik meg akképpen,
hogy a Star Wars kiilonbz6 ikonografikus elemeivel sajat, személyes, valo
vilagbdl vett élményeiket, motivacidikat vagy logikajukat vegyitik.

Ilyen példaul a Jenkins altal is emlitett (Jenkins 2003, Ch.1 para.3) Troops
cimi rovidfilm, mely a Cops cimli dokumentarista stilusd, rendérok életét
bemutato sorozat stilusaban mutatja be a Tatooine bolygén jar6r6z06 birodalmi
rohamosztagosok mindennapjait. A filmben lathato esetek profan, mindennapi
kisvarosi konfliktusok, melyek azonban azért is kiilonésen viccesek, mivel a



puszta parodia mellett az eredeti Star Wars térténetében be nem mutatott
szalat dolgoznak fel, mely teljesen mindennapi indokot talal a térténet egyik
megkeriilhetetlen fordulatanak. Kideriil, hogy mikézben Luke Obi Wannal a
varosba ment, azalatt mind a droidokkal keresked6 javak, mind Luke
mostohasziilei a hatdsagi erokkel szembeszallva végiilis 6nhibajukbol haltak
meg, a fGszereploket igazoltatd rohamosztagosok pedig csak a munkajukat
végezték, nem pedig Luke keresésének kiilonleges feladatat lattak el, ahogy
az az eredeti torténet alapjan sejthet6 lett volna. Mindebbdl jél lathaté a
rajongok nagyfoku (a mitoszt érintd) lexikalis tudasanak személyes, a valo
vilagbol és a popkultura mas termékeibdl atvett logikajaval valo keveredése,
amihez a film készitGi itt egy szerencsés, altaluk is megvaldsithat6 format
valasztottak: a szamukra rendelkezésre all6 VHS-kamera képe ugyanis
stilarisan is pont megfelel6 volt a Cops stilusanak reprodukalasahoz.

Ez a rajongoi filmek nagy részében azonban nincs igy, ugyanis sok esetben
kimeriilnek annyiban, hogy fiatal rajongék (kalézverzioban letoltott)
utomunkaszoftverrel 1ézerkardot varazsolnak sajat keziikbe a szobajukban
felvett, szemcsés képii videoanyagra. Ez az amat6rség azonban ennek ellenére
az egyszer( otthoni technika autenticitasa altal ugyancsak a mitosz
szubjektivizalasat eredményezik. Jenkins ezt ,,imperfect cinemanak” nevezi
(Jenkins 2003, Ch.3 para.15), és hollywoodi produkciok iigyetlen bollywoodi
remake-jeihez hasonlitja, jellegzetességeiként pedig az

e amatOr hatasbdl ered6 nyersességet, valossagot, személyességet
e és mindek6zben a popularis mitosz megidézését nevezi meg.

Ugyanigy miikddnek a machinimak is, melyek, mint mar fentebb
megvizsgaltam, szintén amator, nyers, (virtualis) dokumentumszert hatast
keltenek, és emellett/ezaltal sajat, szubjektiv és/vagy a popkultirabol atvett
motivaciokat, logikat visznek a jaték/popularis mitosz univerzumaban
lejatszott eseményekbe.

Amit itt latunk, az pontosan az a bizonyos popkulturalis ikonok el6tt fejet
hajto posztmodern remixkultura, melybdl mara olyan rendezdk ndéttek ki, mint
Kevin Smith, Robert Rodriguez, Quentin Tarantino, Sam Raimi vagy Edgar
Wright. Ezen rendezdk mindegyikérdl kdztudott, hogy palyafutasukat
rajongoként kezdték, és pontosan abban a fentebb emlegetett ‘70-es, ‘80-as
évekbeli geekszubkultiraban szocializalodtak, melynek alapja az altaluk is
képviselt, fentebb mar sokat emlegetett ,kint is, bent is” 1ét. Az azonban,
hogy ez a rendez6generacié sikeresen betort a mainstream filmkulttraba, tébb
dolgot is jelent. Egyrészt azt, hogy ezen rendezdk ,,geek gondolkodasa”
fokozatosan szélesebb kérben elfogadotta, befogadhatova valt, ezzel
egyidoben visszahatott a popkulturara, vagyis az ebbol/ebben ,,é16”



geekszubkulttirara is. Epp ezért a legkevésbé sem elhanyagolhat6 tényezé
ezen rendezO0k machinimara tett kozvetett hatasa, mely nem mellesleg éppen a
fent emlitett alkotok szélesebb kérben vald elterjedésével egy idoben, a ‘90-es
évek kozepén sziiletett meg.

Masrészt ezen rendez0k megjelenése még egy fontos dolgot jelentett,
mégpedig azt, hogy hozzajuk hasonloan felnétt egy generacio. A ‘70-es, ‘80-
as évek ,,fanboy”-ai fokozatosan dolgoz6 emberekké cseperedtek, igy életiik
részévé, élettapasztalatukka valt a munkaval, adminisztraciéval jaré nyligok
feln6tt vilaghoz kapcsol6do mindennapi rutinja is. Geekidentitasukat ennek
ellenére megtartottak, csupan, ahogy ezt Jason Tocci a kiilonb6z6 jellegzetes
geekpolok valtozasat felderité tanulmanyaban is hangstlyozza, a nosztalgia és
a rejtett hivatkozasok alcaja mogé bujtattak. (Tocci 2007, 19) A geekpdblok és
a teljes geekkultura tipikus jellegzetességei ugyanis (a csak a szubkulturan
beliil érthetd idézetek, poénok, popkulturalis hivatkozasok alkalmazasa [Tocci
2007, 16]) a fent emlitett rendezok stilusara is igen jellemzéek, s ezek altal a
feln6tt geekek tovabbra is észrevétleniil, a feln6tt tarsadalomba beilleszkedve
jatszhatjak ,kint is, bent is” jatékukat. A sajat magukon (p6lon),
szohasznalatukba, szokasaikba rejtett hivatkozasok altal ugyanis egyrészt
mindennapi életiiket popularis mitol6giak ikonografiajaval és logikajaval
szOtték at (ezekre mar a filmekbe illesztett machinimaknal is lathattunk
példat), masrészt felnott élettapasztalatukat is beleforgattak a felnéttként sem
alabbhagy6 mitoszremixelés személyes tematikajaba. (Mellyel példaul a
Troops esetében is talalkozhattunk, és nemsokara a Red vs. Blue kapcsan
lathatunk kicsucsosodni.)

A fentiekben tehat azt probaltam felvazolni, melyek voltak azok a
jatékokbdl és a jatékosok valos életbeli kbzegébdl kovetkezd tényezok,
melyek mar ténylegesen kdzvetlen hatassal voltak a machinimak formai és
tematikai jellegzetességeire. Mind a virtualis vilaggal, mind a popkulturaval
apolt személyes viszony hatarpozicidjaban €16 szubjektumot lathatunk, mely
egyszerre €li életét a valosagban és popularis mitoszokban. A jatékok, bar
tagabb dsszefliggésben a geek popmitolégiak részének tekinthet6ek, minden
popkulturalis mitosz kozott is kiillonlegesek, mivel explicit formaban valésul
meg benniik mindaz, amit Henry Jenkins a rajongoi kulttra targyainak
jellegzetességeként sorolt fel. (Jenkins 2003) Vagyis a jatékokban nyiltan
megfogalmazottak a szabalyok, mely altal virtualis vilag, mitosz
strukturalddik, jelen van az azonosulas és a tavolsagtartd szakértelem kettdse,
ugyanigy az er0s (virtualis és valos) k6zosségi 1ét, valamint az esetében
fajlként hozzaférhet6 motivumai és a mobil kamera (és adott esetben a
modosithato fajlok) altal az Gjraértelmezhetdség, remixelhet6ség, vagyis a fan
fiction egészen direkt lehet6sége is.



Ez utébbi gyakorlatilag maga a machinima, ami tehat ennek az expliciten
hatarpozicioban €16, a valdsag és a jaték logikajat 6sszemoso szubjektumnak,
vagyis (Henry Lowooddal [Lowood 2007, 191] is egyetértve) a jatékosok
onkifejezésének formaja.



TENDENCIAK A MACHINIMAK
KOZT

Tucker: Caboose, that’s why I always liked you, everything falls into
two categories: either you don’t understand it or you just don’t care.
Caboose: Yeeah, I don’t really know what you mean by that...

but I guess it doesn’t matter.

(Red vs. Blue, Season 6, Episode 99)

A fent leirtak alapjan most vizsgaljuk is meg konkrétan, milyen formai és
tematikai tendenciak jellemzik a machinimat, és milyen 6sszefiiggésben
allnak mindezek azzal, amit a jatékosrol mint a popkulttra, a technolégia és a
mindennapi valosag altal egyarant meghatarozott gondolkodasmaoddal
rendelkezo, jelen esetben alkoto személyrdl elmondtunk!

Rebecca Cannon, mint fentebb mar emlitettem, két tipusra osztja a
machinimakat: art mod machinimakra és fan mod machinimakra, amit
részben magam is elfogadok, azonban néhany megjegyzéssel kiegészitem.
Cannon megkiilonboztetése szerint ugyanis a fan mod machinimakat készitik
maguk a jatékosok, mig az art mod machinimakat miivészek, akik a
machinimat absztraktabb, elvontabb esztétikai célok, sajat miivészi viziok
megvalositasanak kifejez6eszkdzeként hasznaljak. (Stalker 2005, 36) Bar a
tipusok megkiilonboztetésével valamelyest egyetértek, hozza kell azonban
tennem, hogy mindkét csoportba tartoz6 miivek a jatékos félig virtualis, félig
valos/popkulturalis életélményeibdl taplalkoznak, igy a miivészibb
machinimak sem vonatkoztathatoak el ett6l. Ha magukra a miivekre
tekintiink, azt lathatjuk, hogy Cannon csoportositasa inkabb egyféle stilaris
jelleget, mint készit6csoportot jelol.

Stilarisan igy az egyik véglet valoban
e az absztrakt, stilizalt, jatékban valo készitettségét inkabb elrejteni
prébalé machinima,

¢ a masik pedig a jatékban készitettségét nem titkold, abrazolasat tekintve
igy egyféle ,naturalista”, ,,(virtualis) realista” stilust képviseld tipus,

ezek azonban tematikajukat tekintve igen hasonlo skalan irhatéak le. Ez a



tematikai skala ugyanis inkabb annak mentén allithato fel, hogy adott film
cselekményének és a szerepl6k motivacioinak logikaja mennyiben épiil

e avalosag, illetéleg
¢ a popkultira és mennyiben
e a virtualis valdsag szamitogéplogikajara.

Nyilvan a legtébb film valamilyen valos és a virtualis vilag hataran
helyezkedik el, hiszen mint azt mar Berkeley utan fentebb t6bbszor
megfogalmaztam, a machinima az ember virtualis k6zeghez f(iz6d6 viszonyat
orokiti meg, vagyis a jatékost egyforman mozgatja a jatékbeli belsd, valamint
a ,,valosag” és a popkulttira altal képviselt kiilso vilag logikaja, igy
tematikaban is leginkabb ennek a kett6nek a keveredésével,
0sszemosodasaval talalkozunk, azonban ennek 1éteznek kiilonb6z0 arnyalatai.

A VIRTUALIS VILAGTOL
FUGGETLEN TEMATIKA

Ezen a skalan is talalhatunk tehat végleteket, melyek egyforman igazak a
metaforikus és a direkt abrazolasi machinimakra is. Kezdjiik most el ennek
felderitését a virtualis vilag logikajatél legtavolabb es6 tematikaju miivektol!

The French Democracy

Aki a machinimaval ismerkedik, nagy valoszinliséggel hamar szembe
talalkozik a The French Democracy cimi hires machinimaval, melyet a
filmkészitésben azel6tt teljesen jaratlan, kinai szarmazasu francia fiatal, Alex
Chan készitett nem sokkal a 2005-6s franciaorszagi etnikai zavargasokat
kdvetden, ami azért fontos, mivel ezen eseményeket és az okukként megjeldlt
faji diszkriminaciét tematizalja. A film a franciaorszagi zavargasokat
ténylegesen kivalto esemény, két, rendorok el6l menekiil6 szines bori
tizenéves halalanak reprodukalasaval kezd6dik, majd errdl a hirekbdl
értesiild, szintén szines bord barati tarsasag mindennapjaival folytatodik,
aminek soran szemtanui lehetiink a tarsasag egyes tagjainak faji hovatartozasa
miatti meghurcoltatasanak. A diszkriminaciot megelégeld tarsasag végiil
osszefog, és fellazad az 6ket elnyomo francia tarsadalom ellen, &m ezt a szalat



aztan végiil a film nem zarja le, hanem az ebbdl kinévd altalanos
zavargasokrol szol6 eloitéletes hiradasok és az etnikai kisebbségeket tamado
televizios nyilatkozatok bemutatasaval folytatja, végiil pedig a francia allam
szabadsaggal és egyenldséggel kapcsolatos eszményeir6l valo didaktikus
elmélkedéssel zarul.
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The French Democracy
(r.: Alex Chan, 2005)

A film a The Movies cimi egyrészt hollywoodi studiémenedzseri feladatok
szimulalasara, masrészt az altalunk irdnyitott stidiok filmjeinek elkészitésére,
igy egyben kvazi machinimaforgatasi célra sziiletett jatékkal késziilt. A
jatékos kiilonb6z6 kész animaciok, beallitasok, szituaciok, szinészek,
helyszinek stb. kivalogatasaval hozhat létre sajat filmeket. Persze a benne
szerepld eszkdzok els6sorban egyszerd, hollywoodi miifajfilmutanzatok, nem
pedig efféle politikai esszéfilmek létrehozasara sziilettek, igy Channek
alkalmazkodnia kellett a jaték altal meghatarozott sziikos keretekhez, hogy
egy efféle személyes indittatasu torténetet mondhasson el. Vagyis Chan
megprobalta torténetét a szamitogép, a jaték nyelvén, kizardlag a The Movies
altal felkinalt opciokbol valogatva elmondani.

Chan egyébként technikailag pontosan tgy jart el, ahogy filmjének hdsei:
»fellazadt” a cselekvés, kifejezés, 1ét szabadsagat korlatozd mesterséges
rendszer ellen. Ugyanakkor, bar technolégiajaban a fent leirt médon
osszekapcsolhat6 lazadé tematikajaval, minderre tudatosan nem reflektal,
pedig a jaték rendszerének kijatszasa és a tarsadalomkritika szamos tovabbi,
mélyebb parhuzammal is kecsegtet. (Ilyesmire a késébbiekben fogunk még
példat latni a Not Just Another Love Story, illetve a War of the Internet
Addiction cim{i machinimakban.) Ezen ttl azonban semmilyen formaban nem



talaljuk meg a The French Democracyban a videojaték és a jatékosok
logikajat, nem véletlen, hogy példaul Henry Lowood is inkabb egy érdekes
kivételnek tekinti a filmet a machinimak k&ézott. Hiszen ahogy a késébbiekben
latni fogjuk, akad még béven olyan machinima, mely nyilt politikai lizenetet
kozvetit, azonban a The French Democracy szinte az egyetlen, amely
kizarolag a valos élet problémait probalja meg feldolgozni a machinima
eszkozeivel, és még metafora szinten sem visz bele semmit a virtualis valosag
tematikajabal.

Male Restroom Etiquette

A Sims 2-vel késziilt Male Restroom Etiquette cimii oktatofilm-parodia
ugyancsak a mindennapi életbdl, jelen esetben a férfimosdok vilaganak
komikus illemszabalyaibol veszi helyzeteit, a machinimat pedig a The French
Democracyhoz hasonléan szintén inkabb csak eszkoznek tekinti. Frdemes
azonban megjegyezni, hogy a Male Restroom Etiquette a The French
Democracyval ellentétben valamennyire ra is jatszik az alapanyagaul szolgalo
jaték szabalyaira. Mint mar emlitettem, a Simsben a karakterek mindennapi
sziikségleteinek, igy az iiritésnek is kulcsfontossagu szerepe van a
jatékmenetben, aminek be nem tartasa belathatatlan kvetkezményekkel
jarhat a karakterek sorsat illetéen. A Male Restroom Etiquette-ben szintén egy
aprosagnak ting illemszabaly (tilos az egymas mellett allva vizelés kézbeni
beszélgetés a férfivécében) megszegése altal borul fel a rendszer, aminek
kovetkeztében a dolgok olyannyira elfajulnak, hogy mindez egy abszurd
végkifejlethez: gyilkossaghoz, a kornyék egyetlen vécéjének lezarasahoz,
ebbol kovetkezoen pedig teljes tarsadalmi kaoszhoz vezet. Ezen altalanos
kaosz abrazolasahoz pedig a Sim-jatékok egy masik sorozatabdl, a nagyvaros
vezetését szimulalo Sim City 4-bol is hasznal madartavlatbol késziilt
felvételeket a készitd, Phil Rice, még inkabb kihangsulyozva a Sims
mikrovilagabol a Sim City makrovilagaba valo atlépés altal az apro hiba
tovabbgyliriizésének fatalis jellegét. A Male Restroom Etiquette tehat a The
French Democracyhoz képest egy fokkal jobban bevonja az eredeti jaték(ok)
logikajat is, jollehet maga a Sims és a Sim City is pont a valo élet
rendszereinek jatékszabalyra iiltetésére épiil. A Male Restroom Etiquette
azonban mindezt a szabalyrendszert kimondatlanul, csupan a machinima mint
forma alkalmazasanak gesztusa altal vetiti vissza a valdsagra, igy allitva
gorbe tiikrot a tarsadalom jatékszabalyhoz hasonlo, abszurd, kétott normai
elé.



The Journey

A fentebb felsorolt két példa a machinima direkt, a jaték kozegét stilusaban el
nem rejto tipusanak képviseldje. Mindkett6 esetében azonban azt lathattuk,
hogy explicit, nyers stilusuk ellenére cselekményiik logikajaban direkten nem
hivatkoztak a jaték logikajara, hanem inkabb egy, a valos életbdl vett
szituaciot mutattak meg altala, maximum a formara tett kevésbé direkt
reflexiok mellett.

A metaforikus stilus, ,,art” machinimak k6zott ugyanigy megtalalhatéak a
sem konkrét jatékra, sem altalanossagban a virtualis vilagokra direkten nem
hivatkozd, inkabb sajat, személyes, valosagbdl vett tematikat feldolgozo
filmek — ilyennek tekintem példaul a tobbszor emlegetett Friedrich Kirschner
The Journey cimi alkotasat. Bar a film az Unreal Tournament 2003 nevii
tobbszereplds 16voldozos jaték engine-jét hasznalja, ez egyetlen pillanatra
sem fog esziinkbe jutni nézése kézben, mivel Kirschner szaz szazalékban
sajat modelleket, kornyezetet és effekteket hasznalt. A film leglatvanyosabb
effektje az igynevezett ,,cell shading”, melyet példaul rajzfilmeket, illetve
képregényeket idéz0 stilusu jatékokban is elGszeretettel alkalmaznak, s mely
arra szolgal, hogy a valos idoben mozgé 3D-s modellek tussal kihuzott
korvonalaival, valamint homogénebb szinezésti feliileteivel egyféle rajzolt
megjelenést imitaljon. Erre Kirschner még azzal is rajatszik, hogy teljesen
fekete-fehér kérnyezetet hoz létre, melyben a tajat és targyait grafitceruzaval
firkalt, animalt feliiletek boritjak, melyben egy fekete palcikaember mozog. A
film cselekménye nagyrészt ezen figura bolyongasat érokiti meg a kihalt
pusztaban, miutan elhagyta a szines monitorok altal szegélyezett és sok masik
ugyanolyan palcikaember altal benépesitett, kiszaradt folyémedret.
Bolyongasanak végén egy hatalmas, megkeriilhetetlen fallal talalkozik, majd
valamiféle piros fények éjszakai latogatasat kvetéen egy ragyogo szivet és
egy rést talal a falon, mely kivezet ebbdl a fekete-fehér sivatagbdl a
szivarvany minden szinében pompazé fényekben tiszé varazslatos tajba.



The Journey
(r.: Friedrich Kirschner, 2004)

Ertelmezésem szerint Kirschner ezen filmjében tulajdonképpen a miivészi
onkifejezést, a tarsadalom altal diktalt utt6l valo eltérést, utkeresést
fogalmazta meg. A filmben ugyan lathatunk ,linearis utvonal elhagyasat”,
fallal ,lezart vilagot” és az ebbdl val6 kitorést, melyeket értelmezhetnénk egy
nagyon elvont formaban a jatékok vilagainak és a machinimakészitésnek mint
a kitorésnek, ,,a rendszer megbontasanak”, azonban e tényezok csak nagyon
implicit médon rejlenek benne a filmben. Mindezek sokkal inkabb
metaforikus célokat szolgalnak egy miivészi 6nvallomas kifejezésére, vagyis
ezen film elvontsaga és metaforikus lehet6ségei ellenére sem alapvet6en a
virtualis vilag logikajara épiil, hanem egy hagyomanyosabb emberi torténetet
(,,jart ut — jaratlan at”, ,,6nmagunk megtalalasa” stb.) mesél el kiilonféle
(egyre inkabb a hagyomanyos animaciora emlékeztetd) eszkdzokkel.

A Desassossego és mas irodalmi adaptaciok

Hasonl6an elvont formaban hasznaljak kifejez6eszkdzként a machinimat
példaul a kiilonb6z6 klasszikus irodalmi szerzok miivein alapuld
machinimafilmek is.

Ilyen példaul a Desassossego cimli machinima, mely a portugal Fernando
Pessoa A kétségek konyve cimii miivén alapul, mely a szamtalan kiilénb6z6
szerzOi alteregoval, stilussal és kitalalt élettorténettel rendelkezo kolt6
posztumusz kiadott, nvallomasos kotete. A machinima, mely a French
Democracyhoz hasonl6an a The Moviesban késziilt, a szerzo belso vilagat
abrazolja. Megfakult, régi képekkel és bels6 monoléggal keverve mutatja be
magat a (jaték lehetdségeihez képest leghasonlébban abrazolt) szerzot, akinek



bels6 vilagaban minden mas ember is ugyanugy Fernando Pessoa — sajat
magaval italozik, tancol, varja az utcan a Halal kocsisat.

A film stilusaban félig direkt, hiszen kizarélag a The Movies eleve adott
figurait, beallitasait stb. alkalmazza, aminek korlatait jol jelzi, hogy a film
egyik snittje gyakorlatilag egy az egyben szerepel a The French
Democracyban is, mintegy a jaték sztenderd ,,varosi megalapozé beallitas-
sample-jeinek” egyikeként. Mégis a Desassosegobana filmképre alkalmazott
roncsolas, a bevagott faké fényképek és a torzitott, monoton narraci6 olyan
elvont, kollazsszerti hatast teremtenek, mely altal egy belso, sziirrealis szerz6i
vilag jon létre, amiben a jaték valoszer(tlen, primitiv, karikaturisztikus
megjelenitési mddjai az irrealitas logikaja altal indokoltta valnak. Ezt a
logikai hasonldsagot pedig megerdsiti a jaték eszkozei altal egyszeriien a
,masolas” parancs segitségével megsokszorozott szerzo mint karakter
megjelenése is. Itt tehat a széttarto szerzdiseg, és ezen szerzo belso vilaganak
irrealitasa a jatékok vilagan és logikajan ugyancsak kiviileso tematikaja a
jaték, a szamitogép logikaja, eszkozei altal nyer format, erre viszont
semmilyen kimondott, direkt utalas formajaban nem hivatkozik.

Hugh Hancock ugyancsak probalkozott versek adaptalasaval, azonban az 0
esetében kevésbé lathat6 a fent emlitett kolt6i, metaforikus atértelmezés.
Hancock versadaptacioi koziil Percy Bysshe Shelley Ozymandias cimii
miivéhez késziilt adaptacidja gyakorlatilag a mii sorrdl-sorra vett
illusztracioja. Cselekménye soran a vershez hiien egy vandor a végtelen
pusztasagban ralel az egyiptomi farad, Ozymandias szobranak maradvanyaira.
Ez gyakorlatilag a vers lehetd legféldhdzragadtabb értelmezése. George
Byron ,,Hogy bucstira kélt...” (,,When we two parted”) cimli verse alapjan
késziilt machinimaja pedig els0sorban egyetlen didaktikus vizualis triikkot
alkalmaz a kifejezéshez. A vers adott sorahoz ill6en bemutatott szétvalt par
tagjait az 6ket kornyezo szines vilagban fekete-fehéren jeleniti meg, mely a
forgatashoz hasznalt, direkt machinima készitésére fejlesztett Moviestorm
cim(i program egyik beépitett effektje. Bar ez a Desassossegohoz hasonléan
kiemeli valamelyest a karakterek kiilonall6 modellként valo kezelését, mindez
azonban 6nmagaban nem sok lehetdséget ad a virtualis karakterek, életek
logikajanak esetleges bevonasara, még csak a tematika metaforikusan a
virtualitason alapul6 értelmezésére sem. Néhany olyan kivételtdl eltekintve,
mint a Tomb Raider Lara Croftjat egy kovér, szakallas férfire, fegyvereit
hamburgerre és pizzara, ellenségét pedig szobabiciklire cserélé6 Tum Raider,
jellemz6 Hancockra, hogy filmjei a legkevésbé sem akarnak tudomast venni
arrél, hogy jatékban késziiltek — annak ellenére, hogy stilarisan ennek
tagadasaért sem sokat tesznek.



A Bloodspell és mas, a machinima medialis
sajatossagaira nem épité filmek

Hancock Bloodspell cimii egész estés fantasy—akciofilmje is leginkabb a
French Democracyval emlithet6 egy lapon, abban az 6sszefiiggésben
legalabbis, hogy formailag direkt, a jatéksagot nem takargato stilusban egy, a
jaték logikajabol a legkevésbé sem kovetkezo, jelen esetben tulajdonképpen
klisé fantasyeposzt mond el. Torténetét tulajdonképpen egyaltalan nem
igazitotta a valasztott jatékhoz, hanem magat a jatékot modolta, hackelte ugy,
hogy adott sztorit elmondhassa altala. igy a Bloodspell maximum annyiban
kothet6 a jatékos- vagy tagabb értelemben a geekszubkultirahoz, jatékos
logikahoz, hogy (a forrast adé jatékbol, a Neverwinter Nights lehet6ségeibdl
is kovetkezden) a szubkultdra altal kultivalt miifajra, a fantasyre épit.

Ugyanehhez az irdnyhoz, a machinima pusztan a valédi filmet helyettesit6
eszkozként vald hasznalatahoz tartozik még jo néhany machinima, melyek
jelen gondolatmenet szempontjabol kevésbé érdekesek, emlités szintjén mégis
érdemes rajuk kitérni. Ilyenek példaul a kiilénbdz6é Simsben késziilt filmek
(The Snow Witch, Ruska), sorozatok (Venin Abyss, The Fixer), az ILL Clan
Lenny és Larry Lumberjack cimszereplésével késziilt machinimai, példaul a
mar emlitett Hardly Workin’ (mely stilusat és témajat tekintve is gyakorlatilag
egy profin megtervezett, mégis a machinima eszkoze altal 1étrehozott
hagyomanyos 3D animdcids film) vagy az olyan filmek, mint példaul az
Everseason. Utobbi egy atlagosnak tekinthet6 sci-fi—vilagot mutat be egy
valamelyest médositott Unreal Tournament 2003 engine segitségével, a
fentebbiek azonban ehhez képest valamivel sokrétiibb tematikat képviselnek.
A Snow Witch miifajat tekintve példaul az alapot adé Sims vilagatol teljesen
eltavolodva egy J-horror, ahogy a Venin Abyss-sorozat is példaul egy
romantikus vampirtorténet. (Utobbi persze a Sims jellemzG6en fiatal lanyokbdl
allo jatékoskozosségére és a koriikben szintén népszerti Alkonyat-filmek és
hasonlo tematikaju animék hatasara is visszavezethetd.) A The Fixer egy
bérgyilkosrol szol, a Hardly Workin’ pedig éhségiik miatt egy étteremben
munkat keres6 favagoparos iigyetlenkedéseirdl. (Aminek soran egyébként
néhany ponton az azonos cimi 1981-es Jerry Lewis komédiabol merit.)

Az emlitett miivek, bar (kereteik k6zott, technikailag) mind min6ségi
darabok, a machinima eszkozeit csak filmes és animacios technikak
reprodukcidjara hasznaljak, a jatékszeriiséget elfedve, vagy azzal nem is
tor6dve. Ezaltal nagyrészt csupan meglévo valosagbdl szarmazo torténetek
digitalis eszkdzok nyelvére forditasai, vagy ezen szoftvernyelvhez illeszkedd
valos tematika kivalasztasa altal vonjak be a virtualis vilag logikajat —
tematikajukban pedig nem reflektalnak erre. Gondolatmenetiinkben annyi
érdekességgel azonban szolgalnak, hogy megmutatjak azt, ahogy a jatékosok



sajat, algoritmusokra épiil6 nyelviik altal megprébaljak djrafogalmazni a
korabbi, altaluk szintén ismert kulturalis kodokat. Vagyis bar tartalmilag nem
sokat adnak hozza a machinima és a jatékosesztétika mibenlétének
felderitéséhez, megvaldsitasukat tekintve mégis jo példai a remixkulttira ezen
technikailag megvalosult formajanak, melyet akar egyféle ,,hackerkultiranak”
is nevezhetiink. (Manovich 2004, Ch.7 para.3)

A KOZVETLEN
TECHNOTARSADALMI KOZEG
REFLEXIOI

A fent emlitett kategoriahoz képest a jaték és a virtualitas logikajaban valo
elmertilés kovetkezo szintjét azok a machinimak képviselik, melyek
valamilyen médon a valésag kiils6 szemszdgébdl reflektalnak a virtualis
vilagra, akar direkt, akar metaforikusan, de minden esetben altalanos
értelemben. Tehat nem kifejezetten egy elmélyiilt, a virtualis vilagba
belefeledkezd szubjektum konfliktusait mutatjak be, hanem egy kiils
szubjektumét a virtualitas kozegében. Mindezt pedig akképpen teszik, hogy
erre mar formajuk altal is rajatszanak. Vagyis ezen filmek értelmezésének
kontextusa tovabbra is a jaték diegetikus vilagan kiviil marad, hiszen
cselekményiik nem mélyiil el a narrativ k6zegben, hanem az onreflexid
eszkozeként él azzal, azonban mindegyik esetében egyértelmiien felmeriil
annak tudatosulasa, hogy a cselekmény mesterséges kézegben zajlik, amihez
képest létezik egy mas, valos vilag is.

This Spartan Life és Thrashtalk with ILL Will — Televizios
show-miisorok imitacioi

A direkt stilust machinimak esetében ez a tematika elsGsorban a
jatékkultdrara, a jatszasra vagy egy konkrét jaték vilagara valo reflektalasként
valosul meg. Az el6z0 kategoria végén emlegetett, a hagyomanyos
mozgoképi kifejezésmabdot egyszeriien csak imitalé machinimakhoz hasonlo,
tematikajaban azonban eltéro kategoriat képeznek a kiilénbz6 tévés
miifajokat remedialé machinimak, példaul a jatétalkshow-k, mint a This



Spartan Life vagy a Thrashtalk with ILL Will.

Utbbbit az imént emlitett, Hardly Workin’-t is készit6 ILL Clan jegyzi, s
ahhoz hasonldan ebben a machinimaban is szinte kizarolag sajat modelleket
és kornyezetet alkalmaz. A kiilonbség azonban az, hogy ez a talkshow
gyakorlatilag egy az egyben a jatékokrol szél, mivel egyrészt példaul minden
részében a jatékvilag aktualis hireib6l szemezget, masrészt miisorvezetdi is a
jatékvilag jellegzetes alakjai: egy (beszél6) rakéta, egy kovér zombi, valamint
maga a ,,showman”, ILL Will, aki eredeti szakmajat tekintve
rongybabamodell. A 16v6ld6z0s jatékok nagy része manapsag ugynevezett
rongybaba-fizikat hasznal, mely altal a jatékos pontos talalatatol fiigg6en,
val6sagosabban reagal az ellenség teste a I6vésekre. A show egymast kdvet6
epizodjai sokszor 6ssze is kapcsolodnak, példaul mikor a miisorvezetd egy 1j
dzsipszimulaciot probal ki a show részeként, azonban a misor szakért6i
kommentatoraként bemutatott gonosz professzor szabotazsanak
kovetkeztében az epizod a dzsipben egy szakadék szélén 16gva, cliffhangerrel
zarul, és a torténet csak a kovetkezo részben folytatodik. Ugyanigy t6bb
epizodon ativel az a szal, melyben ILL Will hasonmasai, a t6bbi
rongybabamodell eljonnek sziilobolygojukrdl a miisorvezetoért, hogy
hazaraboljak. Mindkét esetben egyébként a jatékokban (kiilondsen
tobbjatékos 16v01doz6s jatékokban, elhalalozas esetén) jellemzd ,,respawn”
(,,ujrasziiletés” / ,,visszateleportalas a kiindulasi pontra”) lesz a megoldas a
miisorvezetd megmentésére.

A This Spartan Life a Thrashtalkhoz képest képileg is sokkal jobban
kotddik egy konkrét vilaghoz, mivel nem alkalmaz sajat modelleket, hanem
egy az egyben a Halo cimi 16v6ld6z0s jaték lehet6ségeit igyekszik
kihasznalni. A Haloban tirlények és emberek tobb epizodon ativeld epikus
harcat kdvethetjiik nyomon, melynek f6h6se a szuperkatona (Spartan) Master
Chief, aki a tobbi katonatél nem csak specialis felkésziiltségében, de
felszerelésében is eltér, példaul arcat eltakaro sisakot visel. A Halo igen
népszerl tobbjatékos modjaban persze minden jatékos egy-egy ilyen
szuperkatonat (vagy a masik oldalon egy-egy (irlényt) alakit, akik maximum
sziniikben térnek el egymastél. Mindez pedig egyrészt igen érdekes
kozosséget hoz létre az interneten, masrészt machinimak esetében
megkonnyiti az animaciot is — nincs ugyanis sziikség arcmimika animalasara.
(A rohamosztagosokra épitd Star Wars rajongoi filmek egyébként ugyanezzel
a leleménnyel sporoljak meg a komoly szinészi jatékot.) A This Spartan Life
szandékosan a Halo sziikés animacios lehet6ségeihez igazitja a show-
misorok hagyomanyos elemeit, példaul a tancmiisorszamokat vagy az
ezekhez zenét szolgaltato DJ mozgasat, aki egyébként a retrojatékok korai
szintetikus hangzasat idéz6, ugynevezett ,,chiptune” vagy ,,8bit” zenét jatszik,
mely ma anakronizmusa ellenére érdekes modon (a geekkultura



népszertisddésével parhuzamosan) szintén felfutoban 1évé iranyzat. A valos
személyekkel készitett valodi interjukat a miisor készitGje szervesen beleépiti
a jaték vilagaba, vagyis maguk az interjuk példaul egy-egy csatatér kozepén
torténnek, és ennek eseményeire mind a miisorvezet6, mind az interjualany
reflektalnak. Ezaltal a miisor egyrészt képes izgalmasabba tenni az alapvet6en
csak bologato sisakok beszélgetésére alkalmas jatékkal késziilt dialégusokat,
masrészt sokszor kozvetleniil, képileg is hivatkozik arra, amirdl az (egyébként
szintén digitalis kultdra tematikajui) interjukban beszélgetnek.

Mindkét show esetében tehat azt lattuk, hogy 6nmagukra, a jatékokra,
jatékosokra direkt formaban reflektalnak, azonban mindvégig tudataban
vannak annak, hogy egy jatékban késziiltek, és erre narrativ elemekkel és
vizualitasban egyarant rajatszanak.

Not Just Another Love Story és War of the Internet
Addiction — Az internetes jatékostarsadalom kritikai

Ugyanebbe a kategoriaba tartoznak azok a szintén direkt stilusu mivek,
melyek a machinima eszk6zével a jatékosokat érintd, virtualis szocialis
problémakat fogalmaznak meg. Ebben az esetben arrol van szé, hogy a
jatékosok virtualis karakteriik alcajat feléltve ugyan, de jatékosnak tekintik
magukat, és ebbéli mindségiikben nyilatkoznak meg virtualis tarsadalmukkal
kapcsolatban, sokszor sajat, ,,jatékosi jogaik” védelmében. Ez a tipus
jellemz6en a fentebb mar emlegetett MMORPG-ken alapul, és ezekben is
késziil, ami logikus is, hiszen hol mashol lehetnének a jatékosoknak jatékra
vonatkozo (virtualis kbzegben valddi) szocialis problémaik, mint egy
internetes kozosségi jatékra épito vilagban?

Ennek a tipusnak egyik hatasos reprezentansa a World of Warcraft
vilagaban forgatott Not Just Another Love Story cimli Henry Lowood altal is
hosszasan elemzett machinima, mely a jaték korlatozott és legkevésbé sem
erre a célra fejlesztett animaciés lehet6ségeit maximalisan kihasznalé explicit
szexualitast is alkalmazva meséli el egy troll és egy ember szerelmét. Mindez
onmagaban persze (a jaték lehet6ségeinek pornografikus elemekkel torténd
parodisztikus kiforgatasat leszamitva) nem lenne tul érdekes, ha nem tennénk
mindehhez hozza, hogy ennek a jatéknak a vilagaban a trollok és az emberek
val6jaban nem csak eltérd fajhoz, de egyben ellenséges csoportokhoz is
tartoznak, a kiilonb6z6 oldalak online jatékosai szamara pedig emiatt az
egymassal valo kommunikacié sem megengedett. A jaték készitdi ezt eleinte
ugy oldottak meg, hogy a chatkommunikacioban letiltottak a
betlikaraktereket, amire a jatékosok a jatékkultiraban mar bevalt ,,1377”



(,,leet”) nyelv bevezetésével valaszoltak. Ez a nyelv a kiilonb6z6 betlik azokra
hasonlité szamok és egyéb karakterekre valo atirasat jelentik. (Példaul a Star
Wars ,, Tatooine” bolygoja ezen a nyelven ,,747001[\]3”, de mas formakban is
kifejezhet6, a 1ényeg, hogy a karakterek valamilyen formaban bet{ik alakjat
idézzék.) Végso megoldasként a készit6k az egyéb formatumu
szovegkaraktereket is letiltottak. A jatékosok lizenete direkten is megjelenik a
film végén, felirat formajaban, miszerint ,,You can take away our L337 speak,
but you can’t take away the Love!” A készit6 Blizzard cég reakcidja minderre
a film bojkottalasa volt, persze a szexualis elemekre hivatkozva, azonban
nyilvanvald, hogy mindez gyakorlatilag sajat jatékosaik lazadasa, melyben
azok egyuittal attételesen, a jaték eszkozeivel a faji megkiilonboztetés ellen is
felszdlalnak, ebben az 6sszefiiggésben pedig a vonatkozo jatékszabalyok
alkotoi és fenntartdi, maguk a jatékkészitok ellen is.

Egy tiltott szerelem...

...€s annak beteljesllése...
Not Just Another Love Stoy
(r.: Tristan Pope, 2005)

Ugyanilyen lazong6 politikai {izenetet fejez ki a War of the Internet



Addiction cimi film, mely a Blizzardnal nagyobb hatalom jatékosok elleni
intézkedése ellen emeli fel hangjat. Ezt a filmet ugyanis kinai World of
Warcraft-jatékosok készitették, akik a kinai kormany rendeleteinek, (a kinai
internet mas teriileteihez hasonlo) tartalomfeliigyel6 rendszerének, a jatékot
miikodtet6 helyi cégek hatalmi harcanak és az allami oldalrol timogatott, a
jatékosokat fliggoként kezel6 és elektrosokk-terapiaval kezel6 pszichiaterek
tamadasainak kereszttiizében kénytelenek élni mindennapjaikat. A film a
kortars kinai jatékosszubkultirara, popkultirara és tarsadalomra tortén6
hivatkozasokkal telezstfolt,!' siirdi, explicit, 6nreflexiv politikai dialégus,
melyben a jaték karakterei folyamatosan magardl a jatékrol, a szerverekrol, a
kormanyrdl folytatnak beszélgetést. A torténetben szerepl6 feleknek, igy a
kormanynak, a terjeszt6 cégeknek, a pszichiatereknek és a lazado
csoportoknak egyarant megvannak a jatékbeli/torténetbeli megfelel6i. A film
finaléjaban az ellenallas vezet6je az 6t elpusztitani akar6 pszichiaternek
eloadott monologjaban elmondja: tisztaban van vele, hogy 6k csak jatékosok,
akik 6nmagukban tehetetlenek, és sok mas kinaihoz hasonléan inkabb
hallgatnak és tiirnek, de egy hataron tul mar képtelenek elviselni, hogy ezt a
virtualis vilagot is el akarjak t6liik venni, ahova a kinai valdsag elol
menekiiltek. Végiil explicite 6nreflexiv médon magara az épp elkésziil6
machinimara és annak leendd tarsadalmi hatasara hivatkozva szolitja meg a
(jatékon beliil és a film altal azon kiviil tart6zkodo) kinai jatékosokat, hogy
felemelve szavukat, egyiittes er6vel olyan varazserdt adjanak a f6hds kezébe,
mely végiil képest elpusztitani a pszichiatert. Bar a The French
Democracyhoz hasonloan itt is (és a mellesleg a Not Just Another Love
Storyban is) egy kiils6 politikai kérdésre valo jatékosi reflexiét latunk, mely
ez esetben azonban nemcsak, hogy a jaték eszkoze altal nyer megvaldsitast,
hanem a jaték vilaga és tarsadalma maga is kézvetleniil érintett adott kiilsd
politikai kérdésben.

Fake Science, The Days After, Molotov Alva and his
Search for the Creator — Technolégia és a virtualis vilag
onreflexioi

Ugyanigy megtalalhat6 ez a fajta altalanos virtualisval6sag-reflexié a
machinima metaforikus formajaban is, ilyen példaul az emlegetett Fake
Science, mely bar ehhez a tipushoz ill6en elvonatkoztat attdl a konkrét
jatéktol, melyben késziilt (Half Life), a tudomanyrél, technologiarol
megformalt iizenete mégis alapvetden reflektal a virtualis kdzegre. Az
ablakokon, Gjabb és Gjabb virtualis kornyezetekben hatrafele kocsizé kamera
fokozatosan egyre elvontabb és absztraktabb kozegekbe ér, mig végiil egy



villodzé téven keresztiil jutunk ki egy semmiben lebegd lakasromhoz. A
tudomany (és nem mellesleg a virtualis vilag) szamokban tortén6
kifejezésmodja egyre absztraktabb eredményeket sziil, ami fokozatosan atvisz
minket a valés vilag maradvanyait mar csak nyomokban tartalmazo iires,
mesterséges térbe.

Szintén a val6s vilag maradvanyait tematizalja a The Days After cimi
machinima, melyben az (eredetileg a Grand Theft Auto nevi hirhedt,
gengsztertematikaju sandbox-jaték vilagaban szerepld) varost egy rejtélyes
fehér kod lepi el, melyrél nem sokkal késobb ki dertil, hogy egy virus, mely
minden embert elpusztitott, a tilélék pedig a felh6karcolok tetején, egymastol
elzarva probaljak kitalalni, mitévok legyenek. Egy ilyen tulél6 belso
monologjaba kapcsolédhatunk be a térténet soran, aki arrol elmélkedik, mi
maradt az emberi kultirabol, a hatalmas épiiletekbol, melyeknek mostantol
semmi funkcidjuk nem lesz, majd mik6zben err6l mereng, felbukkan mogotte
egy ismeretlen nd. Mikor a n6 megkérdi, hogy hivjak, a férfi csak annyit
mond ,,Nem mindegy mar? Legyen mondjuk Bogart”, mire a n6 csak annyit
valaszol ,,Akkor én Ingrid vagyok”, nem sokkal késobb a n6 megkeérdezi a
férfit, hogy megolelheti-e, csupan azért, hogy érezze, ,,valoban igazi-e”.
Miutén ezt kévetéen csokoldznak, a film szerepl6i kozdsen vetnek véget
életiiknek, levetve magukat a toronyhazrol. Az itt lathato kultura, technolégia
maradvanyain épiild absztrakt valésag, melyben egymas kozelségétol
fizikailag olyannyira elzarva (egymastol tavoli haztet6kon) élnek az emberek,
hogy a masik realitasa is megkérddjelezhetGvé valik, pontosan olyan, mint a
virtualis vilagokban vagy az interneten valo 1étezés: az emberek latjak
egymast, alneveket talalnak ki maguknak, mégis fizikailag teljesen
eltavolodnak sajat valojuktol. A film ezaltal igen lestjto képet fest a virtualis
val0sagrol, és az igy atalakult emberekrdl, emberi kapcsolatokrol, hiszen ez
az allapot mar szinte a halal maga — ezért is valasztjak végiil szerepldi a
,valédi” halalt.

A metaforikussag és a direktség hataran egyensilyozik az egyik
legérdekesebb machinima, a Molotov Alva and his Search for the Creator,
mely Berkeley animaciés dokumentumfilmezésroél alkotott gondolatanak
legkonkrétabb megvaldsulasa, hisz a film készit6je, Douglas Gayeton
gyakorlatilag egy direkt stilusi dokumentumfilmet forgatott a Second Life
nevil online jatékban, a valo életében elt{int, majd a Second Life-ban feltling
figurardl, Molotov Alvarol, akinek életét ,,sajat” videonaplojan keresztiil
ismerhetjiik meg. A Molotov Alvaban epizodrol epizodra végigkovetjuk,
ahogy a cimszerepld a ,,teremtdt” keresve valaszt probal talalni a virtualis
vilag miikbdésére, de mindeniitt csak a valddi vilag masolatat talalja. Akar a
tarsadalmi berendezkedésben, az {izletben, mindenhol ugyanazt a
személytelen, kizsakmanyol6 vilagot talalja, ami el6l ebbe a vilagba



menekiilt. Az is kideriil szamara, hogy ennek a vilagnak nincs is teremtdje,
hanem az emberek teremtik, akik benne élnek — ami igaz is, mivel a Second
Life gyakorlatilag tényleg szinte korlatlan lehetdségeket nyujt 4j tartalmak
eldallitasara és a vilag teljes testre szabasara. Ez teszi egyébként furcsan
kevertté a film stilusat, hiszen bar kizarolag direkt felvételekbdl épiil fel, ezek
sokszor egészen absztrakt koriilmények kozott sziilettek — melyek azonban
mind a Second Life vilaganak részét képezik. Végiil aztan egy n6hoz f(iz6d6
Oszinte szerelme lesz az, ami megoldast jelent a f6hds kérdésére, vagyis arra,
hogy mit is keres? Bar tutjaik a torténet soran szétvalnak, végiil Gjra
osszetalalkoznak, hogy aztan egyiitt keressék ebben a vilagban a boldogsagot.
Miutan azonban kidertil, hogy igazan mély k6zos jovot (gyerekvallalast) ez a
masodik élet nem tesz lehet6vé, Molotov el6szor a virtualis valosagon beliili
valodi valésagot szimulalo kozegbe (egy fényképekbdl késziilt holografikus
térbe), majd szerelmével k6zosen a valodi valosagba menekiil vissza egy
sotét, belathatatlan alaguton at.

Molotov Alva and his Search for the Creator
(r.: Douglas Gayeton, 2006)

Lathat6, hogy pontosan ugyanazt fogalmazza meg a film végkifejletként,
amit a The Days After. Ebben az egész digitalis valdsagban az egyetlen valos
dolog az, ami két valodi ember kozott szovodik, aminek kiteljesedése
azonban sosem valosulhat meg a virtualis vilagban, hanem csak abbdl kilépve
folytatédhat. (Még ha a folytatas egyébként mindkét film esetében kifejtetlen
és bizonytalan is.)

A VALOSAGBOL ERKEZO LOGIKA
A VIRTUALIS KOZEGBEN



Az els6 nagy tipusnal azt lattuk, ahogy a virtualis vilag logikaja egy valos
témat formal at, pusztan a megjelenitéssel, a masodiknal a virtualis vilag
explicitebb onreflexidja jelent meg, a most kovetkez6 harmadik esetben pedig
— az elmertilés végpontjaként — mar inkabb a virtualis vilag logikaja dominal,
melyet a belekertiild valos, de erre ennek a kiils6 valosagnak a 1étére mar nem
reflektal6 emberi motivacio értelmez at.

The Awakening, Freeman’s Mind és a Rooster Teeth
filmjei — Jatékkarakterek raeszmélése vilaguk
abszurditasara

Ebbe a kategoriaba tartozik a direkt format kovet6 filmek koziil példaul a
Sims vilaganak valos szemszogbol sziirrealis logikajat beliilrol bemutato The
Awakening, melyrol mar korabban beszéltiink, illetve példaul a nagy
népszertiségnek érvendd Freeman’s Mind cimii sorozat, mely gyakorlatilag a
Half Life nevii sci-fi akcidjaték végigjatszasat mutatja be, mindezt azonban
ugy, hogy a jatékban eredetileg soha meg nem szélalé f6hés, Gordon Freeman
gondolatait halljuk. Freeman eleve kiilénlegesebb karakter, mivel
foglalkozasat tekintve kisérleti fizikus egy titkos féldalatti laboratériumban,
azonban mikor a laborban egy félresikeriilt kisérlet folytan megnyilik az
agressziv idegeneket araszto dimenziokapu, kénytelen akcioh6ssé avanzsalni,
ugy, hogy ekodzben a laborban torténtek elharitasara kikiildott katonasaggal is
szembekertil. Valamelyest tehat kovetkezik a karakterbdl ez a kiviilallas,
hiszen alapvetden nem akciohdssel van dolgunk, azonban mivel soha nem
szOlal meg a torténet soran, személyisége is rejtélyes marad. A Freeman’s
Mind ennek a rejtélyes alaknak ad hangjaval kot6zkodd, cinikus emberi
személyiséget, aki ugyanugy megijed a hirtelen tamadé szérnyektol a
jatékban, mint ahogy mi is tettiik, ugyanakkor minden térténésre és szereplore
gunyoros megjegyzést is tesz, ekképpen pedig kiforgatja, profanizalja a f6h6s
figurajat és reakciodival a jaték vilaganak logikajat is. A karakterb6l azonban
sosem 1ép ki, tehat nem reflektal arra, hogy egy jatékban szerepel, mindig
része marad a torténet vilaganak.

Az A Day in the Life of a Turret cimii szkeccsfilm a Portal nevii 16v6ld6z6s
jatékba oltott logikai jaték alapjan és altal késziilt, melyben a f6hés egyetlen
fegyverrel, az un. ,,portal gunnal” rendelkezik, mellyel teleportkapukat képes
létrehozni, a kiilonb6z6 palyakon valo tovabbjutas pedig mindig ezen kapuk
elhelyezésével kapcsolatos kormonfont logikai feladvany megoldasat igényli.
(Példaul egy szakadék tuloldalara 16tt kapu masik oldala létrehozhat6 a
szakadék innensd oldalan, igy megoldhatjuk az atjutast.) Ilyen feladvanyt



képez példaul a golyoszoroval ellatott megfigyeld robotok kikertilése, akiket
ugyanigy, valamilyen elmés megoldassal kell kicselezni. Ezek a robotok
ezenkiviil semmilyen mas funkciot nem latnak el, a fent emlitett machinima
épp ezért elgondolkodott azon, vajon mivel toltik idejiiket azon a par ritka
pillanaton kiviil, mikor a jaték f6h6snoje elokeriil? A film szerint leginkabb
beszélgetnek, nagyrészt geek témakrol. A Lost cimii sorozat legtijabb
évadarol, a Call of Duty és a Halo cimii jatékokrol, arrél, hogy mennyire
,»geek dolog” sakkozni, vagy hogy a szemkd&zti szobaban 1évo, valamiért
nonemiiként megnevezett robot mennyire elnyeri a tetszésiiket. A fenti
masodik kategdriahoz képest itt az a kiilénbség, hogy az A Day in the Life of
a Turret nem onreflexiv médon él ezen témak emlitésével, tehat nem akarja
ezaltal felhivni a figyelmet arra, hogy maga is jatékban késziilt, és hogy az
emlitett témak egy kiilsd vilaghoz tartoznak. Egyszertien emberi motivaciot,
emberi témakat keres a robotok szamara, akik eszerint a gondolkodas szerint,
bar latjak vilaguk abszurditasat, mégsem adjak semmi jelét annak, hogy
tudataban lennének, hogy ennek az abszurditasnak az oka annyi, hogy egy
jaték szabalyai kozt 1éteznek.

Robotok életének humoros abszurditasa...
A Day in the Life of a Turret (készitette: Smooth Few Films, 2008), Supreme Surrender (r.: Burnie Burns, Matt Hullum,
2008)

A Rooster Teeth Productions legtobb miive, példaul a mar emlitett The
Strangerhood vagy a PA.N.I.C.S. és a Supreme Surrender is erre épitenek. A
PA.N.I.C.S. a EE.A.R. ciml horror-16v6ldoz6s jatékban késziilt, melyben
kiilénlegesen kiképzett kommanddsként paranormalis szellemjelenségekkel



talalkozunk. A PA.N.I.C.S. szerepldi is ilyen kommandosok, akik azonban a
katonak jellemz6 vakmer6sége helyett éppen, hogy azt a fajta panikot
képviselik, amit a jatékos is atél az egyébként tényleg igen félelmetes jaték
soran. Ennek megfelelGen hidegvér(, profi csapatmunka helyett végiil mind
panikba esnek, igy az akcio ironikus véget ér.

A Supreme Surrender hasonl6an a mindennapi logika altal forgatja ki a
jatékok hagyomanyos logikajat, mivel a Supreme Commander cimi
oriasrobotok haborudjat bemutato stratégiai jatékban végteleniil békés és
abszurd diplomaciai megbeszélést folytat le. A f6hds két 1épegetd robot, akik
egy ismeretlen idegen fajjal folytatandé diplomaciai megbeszélésre
varakoznak, majd nagyon megijednek, mikor egy naluk 6tszor nagyobb
ellenséges idegen robot jelenik meg el6ttiik. Ez a robot azonban azért jott,
hogy megadja nekik magat, amit a meglepett kisebb robotok persze
elfogadnanak, azonban a nagy robot ehhez segitséget hiv, egy ndla is 6tszor
nagyobb robotot, aki funkciojat tekintve kifejezetten a megadasra van
beprogramozva. Az 6rias ,,surrender bot” a megadas elfogadasat tartalmazo e-
mail helyett azonban véletleniil lerombolja hoseink bazisat, akik erre persze
megprobaljak megadni magukat, am az oriasrobot, mivel nincs felkésziilve
arra, hogy ne 6 adja meg magat, hanem neki adja meg magat valaki,
tilmelegszik, és még tobb kart okoz. Itt tehat direkten szembe van allitva az
emberi és a gép altal iranyitott logika, melyek koziil egyértelmiien az ember
tlinik intelligensebbnek, feltarva ezaltal az ket koriilvevo robotellenség, a
szamitogép altal vezérelt mesterséges intelligencia (igy a jaték vilaganak)
logikatlansagat. (A filmben megmutatott vilag és a karakterek ugyanakkor
direkten egyaltalan nem hivatkoznak arra, hogy egy jaték vilagaban vannak.)

In the Waiting Line és Bot — Robotok (nem konkrét
jatékkarakterek) raeszmélése vilaguk mesterségességére

Erdekes, hogy a direkt stilusi machinimék jérészéhez hasonléan az ehhez a
csoporthoz tartoz6 metaforikus stilusti machinimak is sokszor robotok
gondolkodasarol, pontosabban az emberi gondolkodas gépi gondolkodassal
valo 6sszevetésérdl szolnak.

Az In the Waiting Line cimii videoklip, mint mar fentebb leirtam, egy robot
mindennapjait mutatja be, aki egy (irhajé személyzetét probalja ellatni
programszeriien, mely azonban mar rég eltlint. Emberi érzelmeket, a
gondoskodas szandékat és a magany elkeseredettségét lathatjuk a robot
kifejezéstelen arcan vagy még inkabb gesztusaiban, azonban mar nehéz
eldonteni, hogy a robotot a program minden aron valo teljesitése vagy



valamiféle emberi vagy mozgatja. Ezaltal zavarba ejt6 kérdések meriilhetnek
fel sajat, emberi vagyainkkal kapcsolatban, hisz nehéz megallapitani, hogy a
robot érzelmeit latjuk-e, vagy mi magunk valtunk rutinjaink, vagyaink altal
programszeriive?

...és tragikuma
In the Waiting Line (r.. Tommy Pallota, 2002)
Bot (r.: Tom Palmer, 2005)

Ugyanigy egy robot érzéseivel talalkozunk a Bot cimii nagyobb lélegzetii
filmben is, mely egy meg nem nevezett 16v6ld6z6s jatékhoz sorozatgyartott
mesterséges intelligencianak az 6ldoklés végelathatatlan korforgasabol valo
kitorési kisérletét 6rokiti meg. A f6hds a harctérre vezetd teleportkapu helyett
a mélybe veti magat, ahol el6szor egy 6si barlangrajzra lel, mely 16v61d6z6
robotokat abrazol, majd egy nagy teremben, egy monitoron sajat magaval



talalja szemben magat. Miutan pedig otthagyja a felnyil6 ajté6 mogott
megjelend fegyvert, nagy nehézségek aran atverekedi magat egy
energiamezon és kijut a szabadba, amir6l azonban nemsokara kideriil, hogy
nem mas, mint maga a csatatér. Ebben az esetben a 16v6ld6z6s jaték direktebb
megjelenése nem reflektal magara a kiils6, valés vilag részét képezo jatékra,
mivel egyrészt nem azonosithato altala egyetlen konkrét jaték sem, masrészt
végig a bot ,,emberszeri” szemszogébdl, beliilrdl tapasztaljuk meg ezt a
digitalis vilagot és annak zord logikajat. A robot szintén mintegy érzo
szubjektum jelenik meg a filmben, aki nem képes végrehajtani a raszabott,
sorozatban kiadott ,,kill!” parancsot, hanem megprobal valami ésszer(i
magyarazatot keresni a vilagra. Ez a vilag azonban nem az ember, hanem a
gép logikaja altal vezérelt, melynek egyetlen célja a halalba kiildend6
egységek folyamatos tjratermelése, a ,,kill!” parancs reprodukcioja, és nincs
hely benne az emberi érzelmeknek.



A MACHINIMA HELYE MA A
KULTURABAN

Caboose: Tucker! Tucker! I am so glad you are alive.
Tucker: Caboose? Still so dumb, but you look so different.
Caboose: We’re in the future! Things are very shiny here.
(Red vs. Blue, Season 3, Episode 42)

A fent emlitett harom f6bb tematikai (fizikai val6sagban, virtualis val6sagban,
illetve a kett6 hataran sziileto reflexiv torténetek) és két f6bb stilisztikai
(absztrakt és ,,virtualis realista”) tendencia érhetd tehat tetten a
machinimakban, melyek igy vagy eszkozként, vagy tematikaként, vagy e
kett6 egymasra valo reflektalasaként hasznaljak a jaték, a virtualis vilag, tehat
a szoftver logikajat. Ki azonban mindennek a k6zdnsége? Els6sorban nyilvan
a jatékosok, mivel 6k azok, akik a legjobban értik ezt a fajta szoftverlogikat.
Azonban ha a kortars popkultira bizonyos tendenciaira tekintiink, szamos
olyan tényez0 felt{inését lathatjuk, melyek megel6legezik, hogy ez a
gondolkodas esetleg a jatékosok szubkulttirajanal valamivel szélesebb
kozonség korében is megtalalja a helyét.

A RED VS. BLUE ES SIKERENEK
TITKA

Holy crap, WHO IS RUNNING THIS ARMY?
(Red vs. Blue, Season 1, Episode 4, Church)

A Rooster Teeth Red vs. Blue cimi sorozata az eddigi legsikeresebb
machinima, mely 2003-as induldsa 6ta folyamatosan 4j évadokkal jelentkezik,
és hiiséges rajongotabort szerzett maganak az évek soran. A készit6k a sorozat
induldsakor nem tudtak a machinima fogalmanak létezésérél, sem a Hugh



Hancock altal szervez6d6 mozgalomrol. A Rooster Teeth a sokatmondé nevii
(azbta megsziint) drunkgamers.com weboldalbdl alakult at, melyen
jatékismertet6 videdkat jelentettek meg, melyeken az oldal nevéhez hiien
ittasan teszteltek és kommentaltak jatékokat. A Red vs. Blue ennél egy fokkal
szofisztikaltabb, de ugyanezt a profan egyszertiséget képviseli, s a Rooster
Teeth emlitett miiveihez, a The Strangerhoodhoz vagy a Supreme
Surrenderhdz hasonl6an a machinimak nem expliciten virtualis val6sagra
hivatkoz6 és nem is a szimplan valds tematikat feldolgoz6 csoportokba
tartozik, hanem a harmadikba.

,Why are we here?” — hangzik el a Red vs. Blue-rajongok koérében ikonikus
els6é mondat. E kérdés vilagosan mutatja, hogy a torténet hisei elfogadjak
ugyan a jaték vilagat valésagként (tehat nem reflektalnak arra, hogy a Halo
cimi videojatékban vannak), azonban személyiségiik és motivacioik a valos
vilag logikajat koveti, melyet nem tudnak 6sszeegyeztetni az ket koriilvevo
abszurd, értelmetlen kdzeg szabalyaival, igy tulajdonképp implicit modon
hivatkoznak egy életszer(itlen, mesterséges vilagra. A hangsuly azonban nem
a vilagon, hanem az emlékezetes, igen kiilénb6z6 modokon {itodétt
karaktereken van, a cselekmény nagyrésze az 6 egymas kozti civakodasaikat,
ligyetlenkedéseiket mutatja be. A kiindul6 szituacié ki nem mondott modon
egy Capture the Flag-meccs. Mindez egy Kkis zart térben, jelen esetben a
Blood Gulch kanyonban (a jaték egy létezo tobbjatékos palyajan) jatszodik,
melyben egymassal szemben all a két, tokéletesen ugyanolyan ellenséges
bazis és a két csapat, a pirosak és a kékek. A torténet alapszituaciéjanak
abszurditasa példaul, hogy a majdnem ugyanolyan ellenséges csapatok csupan
azért allitottak fel egy-egy bazist a kanyonban, mivel ezt a masik csapat is
megtette, vagy, hogy valamilyen megmagyarazhatatlan okbol a zaszlora
nagyon vigyazni kell, logikusan mind ahhoz a fent emlitett kiindul6 kérdéshez
vezetnek, melybdl a sorozat kiindult. (S mellyel az eredeti hatévados széria
zarul. A hatodik évad utolso részének cime ugyanis: Why were we here?)




Red vs. Blue a Halo 1-ben...

...Red vs. Blue a Halo 2-ben...

...Church pedig a multban...
A Red vs. Blue: Make Your Time cim(, ebbdl a szempontbdl is kilonleges epizddjabdl.

Red vs. Blue (készité: Burnie Burns, Matt Hullum, Geoff Ramsey, Gustavo Sorola, Jason Saldana, 2003-)

A helyzet komikumat azonban az adja, hogy a szereplok nemcsak azért
nem képesek ralatni ennek a vilagnak a logikajara, mivel benne vannak és
valosagként fogadjak el, hanem azért sem, mivel ezt sajat képességeik is
lehetetlenné teszik. Mindegyik szerepld ugyanis a maga modjan egy-egy a
val6sagban megtalalhato, sztereotip emberi viselkedést képvisel, és nem
képes elszakadni sajat, kicsinyes motivacioitél. A f6hds, Church, a kékek
(6nmaga altal kikialtott) vezetdje, hatarozottnak probal mutatkozni, de
mindekdzben neurotikus hajlamu, és képtelen kezelni 6nfej{i, zsoldos-
szuperkatona exszerelmét, Texet, aki nala joval nagyobb volumenti tigyekben



érdekelt, ezért le is nézi hésiinket. Church legrégebbi tarsa Tucker, a mindig
esetlen szoveggel probalkozé ndcsabasz; valamint mindjart a masodik
részben csatlakozik a tarsasaghoz az tjjonc Caboose, aki értelmileg
meglehet6sen visszamaradott és élhetetlen. Persze a masik csapat sem kiilonb
naluk: vezetGjiik Sarge, aki akcentusaban és attit(idjében egyarant tipikus
texasi bunké érmestert idéz. Osztonosen gy(iloli egyik kozlegényét, ellentétét,
a tipikus varosi bunko Grifet, akinek mindene a cinizmus és a folyamatos
tagadas. A csapat tagja ezen kiviil Simmons, a gyava, de tortet6, Sarge kegyeit
keresd atlagkatona, valamint a Caboose-hoz hasonldan szintén ujonc Donut,
aki utébbihoz képest ugyan valamivel kevésbé 6n- és kdzveszélyes, azonban
szexualis orientacioja nem egészen tisztazott. Erre rozsaszin pancélja is
rajatszik, melybdl a tobbiek gyakran viccet is csinalnak.

A karakterek, mint mar emlitettem, a Halo tobbjatékos modjaban mind
ugyanugy néznek ki, csupan sziniik valtoztathato — a Red vs. Blue karakterei
esetében vizualisan egyediil ez teszi lehetové, hogy megkiilonb6ztethetoek
legyenek egymastol ezek az egyébkeént igencsak eltéré személyiségek. Mivel
pedig Sarge (tokéletlen) robotok eldallitasara is képes, a pirosak csapataban
hamarosan felt{inik Lopez, a valamilyen oknal fogva mexikoi szarmazasu
szervizrobot is, aki egyébként robotsaga ellenére is pontosan ugyanugy néz
ki, mint a tébbiek. Sarge {igyetlenségét jelzi, hogy Lopez hiaba tekintheto a
sorozat legértelmesebb, a virtualis vilagban legésszeriibben gondolkodo
karakterének, az angol nyelvi protokoll beépitése hijan senki nem érti ot,
mivel mindent spanyol robothangon mond. (A néz6 persze a feliratbél
megérti, mit mond, épp ebbdl fakad a komikum.) Ugyanakkor Lopez
lathatoan érzelmekkel is rendelkezik, hiszen beleszeret a kékek hatalmas
tankjaba, a n6i szoftver altal vezérelt Sheelaba. (Aki egyébként szintén egy
tipust, a teltebb, mégis kacér no sztereotipiajat testesiti meg — ami alapvet6en
a tank méretébdl és a ,,szexisre” programozott ndi kontrollhangbol, tehat
részben a jaték vilagabdl kovetkezik.)

A robottematika, mely mind Berkeley, mind az In the Waiting Line, mind
pedig a Bot esetében feltlinik, itt is komoly szereppel bir, hiszen a torténetet a
cselekményt lassito epizodikus, vicces parbeszédjeleneteken kiviil egy, a
katonak pancéljaba beépiilo mesterséges intelligencia, O’Malley lazadasa
altal halad el6re, aki mas szerepl6k testét megszallva probal format olteni, és
aljas szandékat, a vilag elpusztitasat megvalositani. Ahogy a tobbjatékos
16v61d6z6s jatékok meccseiben sokszor, gy a Red vs. Blue-ban is felmeriil a
kérdés, hogy az egytdl-egyig ugyanugy kinéz6 karakterek koziil kit iranyit
valodi személy és kit mesterséges intelligencia? Ezt a tematikat a sorozat
odaig fokozza, hogy az els6 évadban Caboose iigyetlensége miatt elhalalozé,
és visszatérését kovetoen O’Malleyhez hasonldan szintén masok testét
megszallo, szellemként aposztrofalt Churchrél is kideriil, hogy 6 maga nem is



valos személy, hanem mesterséges intelligencia. Torténetesen az a tokéletes
mesterséges intelligencia, amirdl a katonak pancéljaba épitett, minden
masolas altal egyre tokéletlenebb MI-ket masoltak. A Red vs. Blue tehat a
humoros felszin alatt a metaforikus stilusu, valésag és virtualis vilag hataran
€16 szubjektumot tematizal6 filmekhez hasonldan elvont szinten is hordoz
tartalmat.

Ugyanakkor rejtve a valosag virtualis vilag altali tematizalasa is
megjelenik, hiszen felfedezhet6k benne példaul mindennapi munkahelyi
élettapasztalatok: a ,,fonokoskodés”, az el6bbrejutasért egymast furd kollégak,
a kellemetlen munkatarsakkal kényszertiségbdl egyiitt toltott id6, a felesleges
adminisztracio és hasonlo jellemz0 szituaciok. Ezek azonban nem explicit
modon megfogalmazott parhuzamok, csupan ismételten a val6s mindennapi
emberi viselkedés beillesztései ebbe a kbzegbe, ami egyebként a jaték
vilaganak abszurditasahoz hasonlo, igy feltlinésmentesen adaptalodik ehhez a
kornyezethez. A sorozat ezenkiviil szamos helyen popkulturalis utalasokkal is
él, melyeket azonban a Portal 6rdroidjaihoz hasonl6an pusztan beszélgetési
témaként, esetleg egy-egy helyzet humoros analégiajaként hoznak fel a
szereplOok. Vagyis mindezek szintén nem a torténet vilagan kiviili valosagra
tett utalasokként, hanem a torténeten beliili korabbi élettapasztalatokként,
élményekként értelmezddnek. (Nem véletlen egyébkeént, hogy egyes
cikkekben a sorozatot ,,.Shop Stop az {irben” leirassal jellemezték.)!!

Bar a sorozat direkt vizualis stilust hasznal, néha el6fordulnak latvanyosan
levalo stilusu jelenetek is, melyek koziil kifejezetten érdekes az az apro
kikacsintas, mikor a szereplok a megsemmisiilt jelenbdl a jovdbe kertilnek, és
ett0l egyszeriben megvaltozik a sorozat kinézete. Ennek oka igen proézai:
id6kozben megjelent a Halo 2, melynek vizualis vilaga mar joval fejlettebb,
kidolgozottabb volt, igy a Rooster Teeth megkereste a mddjat, hogy a
cselekményben indokoltta tegye a grafikai fejlédést. Ezt viccesen ala is
tamasztja, hiszen a tébbiekkel ellentétben Church a multba keriilt, aminek
soran a sorozat egy tiz évvel ezel6tti grafikai szint( jaték vilaganak
megjelenitését hasznalja. (A mellékelt képen lathato.) Ezt az utalast azonban
csak a nézd értheti megfelel6 hattértudassal, maguk a szerepl6k nem
realizaljak, hanem tovabbra is probalnak ésszerti magyarazatot talalni az 6ket
koriilvevo jelenségekre (sajat ésszertitlen személyiségiikbol kdvetkezoen
sikerteleniil), igy mi, veliik azonosulva, szintén valésagként fogadjuk el ezt az
alapvetOen gépi logikat.

A sorozat minden pontjan azt lathattuk tehat, hogy a valdsag logikaja altal
motivalt szereplok (és néhany ponton maga a torténet is) hogyan
konfrontalodnak a virtualis vilaggal, melynek a f6hdsok képtelenek
teljességében atlatni a szabalyait, azonban minden abszurditasa ellenére mégis



elfogadjak azt sajat valosagukként. Mit6l valt azonban ez a sorozat olyan
sikeressé (a machinimak viszonylataban kiilonsen), hogy relative nagy,
tobbmillios rajongoi kozosséget tudott 1étrehozni, mely mar képes egy ilyen
Ujrahasznositott alapanyagbodl késziilt rajongdi filmre 6nallé popkulturalis
mitoszként tekinteni — olyannyira, hogy az interneten ingyenesen terjesztett
sorozatot akar DVD-n is megvegye, vagy beruhazzon példaul egy Caboose-t
abrazol6 poléba?

Ennek kideritésére vizsgaljuk most meg, mennyiben illeszkednek Henry
Jenkins franchise-okrol elmondott megallapitasai a Red vs. Blue-ra!
Sorozatként a Red vs. Blue nyilvan szerialis formaval rendelkezik. Hétrol
hétre érkez6 1j epizédok formajaban mindig megkapja a sorozat rajongdja a
sziikséges Red vs. Blue dozisat. A Red vs. Blue miifajat tekintve szituacios
komeédia, mely els6sorban a karaktereken és azok ellentétein alapul6 humoros
szituaciokbol épiti fel epizodikus jellegli cselekményét. (Bolter—Grusin 1999)
A hangsuly igy az oda-visszamondogatasokon €és a karakterek jellemeinek
litkoztetésén van, aminek csupan tjabb és ujabb helyzeteit adja a lassan
elorehalado torténet. Az er6sen elkiiloniil6 karakterek koziil minden rajongo
konnyen valaszthat kedvencet, a sorozat legerésebb pontjat jelentd
emlékezetes, idézhet6 parbeszédek, valamint a karakterekrdl és a torténet
egyre szovevényesebb hatterérdl kideriil6 tjabb és tjabb informaciok pedig a
mitosszal kapcsolatos lexikalis ismeretek gytijtését segitik el6. A
parbeszédekben emlitett popkulturalis idézetek, valamint a jaték vilagaval
val6é parhuzamokbdl szarmaz6 implicit ,,in-joke”-okkal ugyanakkor a geekek
mashonnan szerzett ismereteit is bekapcsoljak, mellyel a készit6k a rajongoi
kultura altal elGszeretettel alkalmazott intellektualis kikacsintas eszkdzével
élnek — kifejezve igy az azonos kulturalis hattér miatti kozosségvallalast.
Ehhez a valoban kdzosségként miikodo rajongotaborhoz pedig mar legalabb
egymillioan tartoznak, mivel koriilbeliil ennyi jelenleg a Rooster Teeth
weboldalan létrehozott szabalyos kozosségi site felhasznaldinak szama. '?!



RAJONGOI REMIXKULTURA ES
MEDIAKONVERGENCIA

What do we need Sarge for? All he ever did was yell at us a bunch and
tell us we suck. We’ll just split up his duties.

You yell at me and I’ll tell you you suck. You suck, Simmons! Oh man,
this new system is working out great!

(Red vs. Blue, Season 5, Episode 87, Grif)

A SZORAKOZTATOIPAR ES A
RAJONGOI KOZOSSEGEK
EGYUTTELESE

Ez a kozosségvallalas abban is megnyilvanul, hogy a Red vs. Blue készit6i
egyaltalan nem probaljak titkolni sajat ,,geekségiiket”, hanem inkabb
rajatszanak arra, hogy megerdsitsék ezen belterjes és elitista kozosségben
elfoglalt helyiiket, és ezaltal magat a kozosséget is. Példaul sajat
f6szereplésiikkel forgatnak él6szerepl6s vigjatéksorozatot, készitenek
képregénysorozatot vagy radiomdsort szintén sajat, mindennapi irodai
életiikbdl a Rooster Teeth Shortsban, vagy a jatékok logikajanak egy-egy
példajat (lehet-e tiz nehézfegyverrel a hatunkon rohangélni, mint a Doomban
stb.) tesztelik le a valésagban a Mitoszromboldk cimii szérakoztato—
ismeretterjesztd muisort utanzé sorozatukban, az Immersionben. A Rooster
Teeth igy leginkabb egy bensdséges barati tarsasag hatasat kelti, mely
egyrészt sajat mitoszat épiti (tagjai szintén karakteres, eltérd figurak,
magukrdl sz616 sorozataik pedig leginkabb ezen és ebbdl fakado
konfliktusaikon alapulnak), masrészt sajat mitoszat is rombolja azaltal, hogy
onmagat is rajongoihoz hasonlénak mutatja.

A Rooster Teeth igy Kevin Smith, Edgar Wright vagy Peter Jackson
stratégiajat koveti abban az értelemben, hogy a felsorolt, szintén geekként
indult rendez6k mindegyikéhez hasonldan szoros kapcsolatot apol mind az



alland6é munkatarsakkal, mind a rajongokkal, valamint egy kdzdsségbe
tartozonak vallja magat veliik. Egyrészt mindegyik fent emlitett rendez6re
jellemzd, hogy tovabbra is legtobbszor ugyanazzal a tarsasaggal készitik
filmjeiket. (Edgar Wright Nick Frost és Simon Pegg szinészekkel, Kevin
Smith Jason Mewesszel, Ben Affleckkel és még egy sor masik szinészbarattal
dolgozik rendszeresen, Peter Jackson pedig jelenleg nagyjabol ugyanazzal a
hatalmas stabbal forgatja a Hobbitot, akikkel A Gyiiriik Urat is készitette.)
Masrészt mind Kevin Smith, mind Edgar Wright blogjukon részletesen
dokumentaljak egy-egy filmjiik elkésziilését, és rendszerint kikérik az egyes
fazisokkal kapcsolatban a rajongok véleményét, ahogy a rajongok fokozott
bevonasaval dolgozott Peter Jackson is A Gytiriik Ura esetében. Utobbi azért
is szamitott kiilonlegességnek, mivel ilyenre eddig (a geekkulttra egyik
meghatarozo miivét feldolgozd) nagykoltségvetésii szuperprodukcio esetében

még nem volt példa.

s s

Elana Shefrin A Gyliriik Urat a Star Warsszal e gondolat mentén 6sszevet6
tanulmanyaban (Shefrin 2004) azt fogalmazza meg, hogy Peter Jackson
személye amiatt valt sokkal hitelesebbé a geekek szamara, mint George
Lucasé, mivel Jacksonnal ellentétben L.ucas nem hogy nem vonta be a
rajongokat a mitosz épitésébe, (Shefrin 2004, 12) hanem igyekezett
teljességgel kizarni a k6zosséget az 1999-es Baljos drnyak készitése soran.
So6t, Lucas arrdl is hirhedt, hogy a Star Wars vilagat felhasznalo rajongoi
alkotasok, példaul amatdr fanfilmek készit6it képes beperelni a franchise
elemeinek jogtalan felhasznalasaért.'> Az ilyen és efféle hiizasokhoz képest
Jackson A Gyiiriik Ura megtervezésének elsé fazisatol kezdve folyamatosan
bevonta a film el6készitésébe a rajongokat. Felvette a kapcsolatot az aint-it-
cool-news.com nevii geekportal f6szerkeszt6jével, majd rajta keresztiil
megkérte az oldal k6zonségét, hogy fogalmazzak meg a leend6 filmmel
kapcsolatos kérdéseiket, melyekre 6 majd valaszol; illetve melyek kapcsan
egyben le is sziirheti, melyek azok a dolgok, amiket a rajongdk mindenképpen
viszont szeretnének latni a filmekben. Jackson ezt kovet6en még tébb
tervezési fazis kapcsan kérdezte ki a rajongdkat, valamint hiressé valt arrol is,
hogy szinte minden munkafolyamatrol werkfilmet készitett, melyet a
rajongokkal is egyb6l megosztott. Ezt egyébként jelenleg A Gytiriik Ura
el6zményébdl, a Hobbitbol késziil6 filmadaptaciojanak készitése soran is
aktivan @izi. (Shefrin 2004, 6) Jackson trilégiaja tehat a rajongok elvarasait
figyelembe véve, a kreativ munkaba bevont ,,szakemberekként” kezelte 6ket
— jogosan, hiszen ahogy mar tobbszor emlitettem, a rajongdk mindig egyben

targyilagos szakért6i is adott miinek.

Az internet megadja a lehet6séget a rajongoknak a megnyilvanulasra, igy
akar az olyan tehetséges fanfiction-készit6k szamara is, akik ezen miiveik
altal végiil a mainstream ipar alkalmazasaba kertilnek. Még George Lucas
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szive is megenyhiilt, hiszen a Klonok tamaddsa cimii filmjében mar olyan
technikai alkalmazottakat is foglalkoztatott, akik eredetileg rajongok voltak,
(Shefrin 2004, 11)"4 és a Baljos drnyakat kritikaval illették. Lathato tehat,
hogy az id Software demokratikus szellemének jegyében mar joval korabban
bevezetett metddus, a rajongok kreativ 6tleteinek beépitése, vagy maguknak a
legkreativabb rajong6knak a bevonasa a nagyiparon beliili munkaba
fokozatosan egyre altalanosabb tendenciava valik a szérakoztatoiparban.

Henry Jenkins a Star Wars-fanfilmekrol sz616 tanulmanyaban magyarazatot
is ad ennek az Ujonnan felallt struktiranak a szerkezetére. (Jenkins 2003, Ch.3
para.28) Jenkins szerint parhuzamosan zajlik a médiakonvergencia, vagyis a
médiumokon ativel6 franchise-ok el6retérése minél kiterjedtebb
médiabirodalmak létrehozasara, valamint ennek egyféle parjaként a
remixkultira feltorése, ami pedig az interneten felt(in6, médiabirodalmak
termékeit ujrahasznositd amator, rajongoi tartalmak megjelenését jelenti.
Jenkins szerint, bar latszélag két, egymassal szembe meno, egyik részrol a
kultura hegemonizalasat, masik részrol pedig épphogy a kulttra
demokratizalasat képviselo oldalt latunk, a kett6 voltaképpen egymast tartja
életben. A médiakonglomeratumok kitermelik azokat a kulturalis javakat,
melyeket annak rajongdi aztan djrafelhasznalnak, remixelnek, ezzel egyrészt
ingyenes reklamot generalva a nagy cégek termékének, hosszabb élettartamot
biztositva annak (lasd az id Software esetében a modolhatésag), valamint
esetlegesen ujszerti Otleteikkel vissza is hathatnak a mainstream iparra. Az
ilyen tipusu fogyasztokbdl egyrészt humaneréforras szempontjabol, masrészt
pusztan kreativ otletek szempontjabol is profitalhat a szérakoztatdipar és igy a
popkultura.

A MACHINIMA KOZVETLEN
BEEPULESE A
SZORAKOZTATOIPARBA

De hol van mindebben a machinima?

Ha az imént emlitett ,,humaner6forras” oldalra, a személyes karrierekre és
példaul a Rooster Teethre tekintiink, akkor ki lehet jelenteni: a rajongok
megtalaltak a helyiiket a mainstream iparban — legalabbis annak egy tertiletén.
A Red vs. Blue-t folyamatosan tamogatja a jatékot fejleszt6 Bungie Software
és a kiadé Microsoft is, mivel a sorozat kivalé reklam maganak a jatéknak.



Ezzel a médiabirodalomnak lehet6sége nyilt a rajongoi tartalomeldallitas (egy
része) feletti kontrollra (nem tudni, hogy ezzel mennyiben éltek), a Rooster
Teeth-nek pedig az addig hianyzo jogi lehet6sége, hogy a Red vs. Blue
franchise termékeit értékesithesse.

De persze nem a Rooster Teeth volt az egyetlen, akiket felfedezett és
beépitett a jatékipar: Tristan Pope, a Not Just Another Love Story alkotéja
példaul lazongo6 filmjének betiltasat kovet6en idovel mégis a World of
Warcraftot fejlesztd Blizzardnal kapott allast, késdbb a szintén emlitett South
Park-epiz6d machinima részein is dolgozott. Paul Marino pedig a
Neverwinter Nights készit6jénél, a Bioware Software-nél dolgozik, és a
jatékokban alkalmazott atvezet6 animaciok készitését, rendezését végzi.
Friedrich Kirschner a profi animacié felé fordult, ahogy Frank Dellario, Paul
Marino mellett az ILL Clan masik egykori oszlopos tagja is animacios studiot
hozott létre.

Az egykori f6 mozgatorugo, Hugh Hancock kilépett az altala is alapitott
AMAS machinima akadémiabdl, és 2006-ban eladta tulajdonrészét
machinima.com-bol, melybdl az 4j tulajdonos, Allen DeBevoise egy
anyagilag jobban kifizet6dd, altalanos jatékportalt krealt. Az oldal a YouTube
indulasaval egy id6ben valtott profilt, és a videomegoszto 1j lehetdségeit
felismerve mara az egyik legnagyobb jatékokkal foglalkozé YouTube-
csatornava notte ki magat.

Mindezekbol arra lehet kovetkeztetni, hogy ahogy Jenkins is leirta, a
médiakonglomeratumok (jelen esetben az animaciés filmipar és méginkabb a
jatékipar) elszivjak a friss, kreativ munkaer6t a kisérleti terepiil szolgalo
remixkultiratol, amely ezaltal nem lesz mas, mint lelkes amatorék szabad
gyakorldterepe. Nem véletlen, hogy a 2002-ben nagy hévvel és reményekkel
telve 1étrehozott machinima filmfesztivalok 2008-at kdvet6en fokozatosan
elhaltak. A filmiparban megjelenve (a filmekbe illesztett machinimaknal)
lathattuk, hogy a machinima szinte kizardlag csak jatékreferenciaként tud
megjelenni, 6nallo kifejez6eszkdzként nem tul életképes. A machinima naiv,
,»Uj médium!”-mozgalomként tehat mar ,,lefutott kér”, és bar egyaltalan nem
halt ki, zajos bemutatkozasat kévetéen fokozatosan, csendben visszatért
eredeti kozegébe: a jatékoskozosségbe, akik viszont tovabbra is aktivan
készitik az ilyen filmjeiket. A jatékosokat mint machinimaalkot6kat persze
tovabbra is kotik a jatékok felhasznalasanak szerz6i jogi korlatai, igy a
machinima a rajongo6i szubkultura része, fan fiction marad.

A MACHINIMA KOZVETETT
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KULTURALIS HATASA A
SZORAKOZTATOIPARRA

Nem szabad azonban elfeledkezniink arr6l, hogy bar a machinima
Ujdonsagereje a nézok kérében mar lefutott, a kultiratudomany tertiletérol
nézve mégis egy Uj korszak jellegzetes, korai tiinetének tekinthetd. A
machinima ugyanis, mint mar emlitettem, abban el6remutatébb mas rajongoi
remixekhez képest, hogy nem csupan idézi vagy 1j sorrendbe helyezi a
kiforgatott popmitoszok logikajat, hanem a fajlrendszer és algoritmusok altal
a legaprobb elemekig képes modositani is az alapjat ado mitosz szabalyait, az
Uj mii cselekményét pedig mar ennek a technikahoz fiz6d6 viszonynak
rendeli ala. gy a machinima esetében ,,remixkulttira” helyett inkabb
,hackerkulturarél” beszélhetiink, mely vilagosan mutatja, hogy ez a fan
fiction mar az 4j, algoritmusokra, interfészekre, a szamitogép nyelvére épiil,
ami azonban egyre kevésbé tekinthet6 specifikusan a szamitégépek irant
komolyabban érdekl6ddk kulturalis kodjanak.

Manapsag radikalisan megnott ugyanis az internet mindennapi életben
bet6ltott szerepe, ezaltal pedig a kultdra és mindennapok ,,szoftverizaltsaga”
is. Dragon Zoltan ,,A szoftver és a film: a film helye a digitalis kulturaban”
cimi tanulmanyaban Jack Balkint idézi, (Dragon 2010, Ch.4 para.1) aki
szerint ,,korunkban a szoftver az a mindent atszévo és iranyité logika, amely
az ideoldgia kozvetitdje, és talan egyenesen megfelelGje is, hiszen
mindennapi életiinket immar olyannyira meghatarozza (behatarolja és
lehetdvé teszi) a szoftver mindeniitt jelenval6saga, olyannyira atvette (elszor
metaforikusan, majd egyre inkabb funkcionalisan is) eszkdzeink és ezaltal
kozvetve gondolkodasmodunk felett is az iranyitast, hogy nem tudunk
hataskorén kiviil miikodni.” Lev Manovich pedig ,,Az adatbazis mint
szimbolikus forma” (Manovich 2001, Ch.2 para.4) cimii szovegében azt irja a
The Sims kapcsan, hogy ,,Az Gjmédia altalanos alapelvére lattunk most példat:
egy szamitogép lételméleti kivetitését magara a kultirara. A fizika szerint a
vilag atomokbodl &ll, a genetika szerint génekbdl, az informatika pedig a sajat
logikaja szerint latja azt. A vilagot két fajta egymast kiegészit6 szoftver-
objektumra, adatstrukturakra és algoritmusokra sziikiti. [...] Az
adatstrukturak és az algoritmusok a szamitogép-alkotta vilag ontologiajanak a
két fele.” Melyekbdl egyébként Manovich a jatékot az algoritmushoz
kothet6nek tekinti.

Ennek a ,,szoftverizaltsdgnak” koszonhet6en, bar azt mondtam, hogy a
machinima altal képviselt gondolkodast els6sorban az ezen logikaban
szocializalodo kozosség, a jatékosok érezhetik magukénak, be kell ismerniink,



hogy ez a bizonyos kézosség mar joval tulmutat ezen a szubkultiran. A
kultara és gondolkodas altalanos szoftverizaltsaganak kovetkeztében ugyanis
ezen gondolkodasmod egyik legfogyaszthatobb formaja, a videojaték
sziikségképpen elOretort, szabalyai és ikonografiaja pedig mintaként
szolgalnak e szamitogépes logika altal atlényegitett 0j kulturalis kéd szamara.
Ezen jaték logikat beépitd tendencianak (melynek természetesen a machinima
is szerves részét képezi) pedig azota is egyre tobb és tébb lenyomata
keletkezik az (online és offline) popkultiraban.

Jatéklogikara épité rajongoi miivek uj hullama

Ezt képviselik példaul azok az interneten nagy szamban fellelhet6 amatdr, de
az évek soran egyre profibb kisfilmek, melyek cime jellemz6en X game in
real life. Ezek a vide6k a machinimahoz képest forditva, tehat nem a valds
logika virtualis vilagba illesztése altal, hanem a virtualis logika val6sagba
illesztése altal fogalmazzak meg a mesterséges logika esetlenségét. Akar
animacios, akar él6szereplds formaban, minden esetben azt latjuk, hogy egy-
egy jaték szereplGje vagy szabalya, interfésze valds, emberi kdrnyezetben
jelenik meg, és adaptalodik annak kézegébe.
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fgy példaul lathatunk olyan filmet, melyben egy egyetemista mindennapi
életét kovethetjiik nyomon tugy, mintha mindezt valaki valamelyik Final
Fantasy-epizodkeént jatszana. (College Saga) (A Final Fantasy jatéksorozat
talan legnépszerlibb részei, a 7-iktol 10-ik részekig hasznalnak ehhez hasonlo
filmszerti, viszonylag rogzitett szemszogli kameraallasokat, melyeket a
College Saga készitdinek nyilvan egyszeri(ibb volt hazilag is reprodukalni.) A
szereplok ehhez a jatékbeli karakterek ligyetlen animaltsagat igyekszenek
imitalni, majd mindez az eredeti jaték grafikus interfészével valik teljessé,
melyet utbmunka segitségével kompozitalnak ra az é16szerepl6s
nyersanyagra.

Ugyanilyen logikaval jonnek létre a kiilonb6z6 megfilmesithetetlen
jatékokbdl ,,késziil6” adaptaciok altrailerei, atiiltetve példaul az Aknakeresét,
a Tetrist vagy az utobbi idok legnagyobb mobiljaték-szenzaciojat, az Angry
Birdsot egy-egy tipikus miifajifilmes kdzegbe. Az Aknakeresé esetében egy
erd6ben lerakott négyzetracson zajlé haborus filmet, a Tetrisnél az égbol
potyogo Tetris-elemek {irhajoként val6 értelmezésével egy sci-fit, a Rooster
Teeth altal készitett Angry Birds altrailerben pedig egy akcio-thrillert latunk,
melyben a f6hos két tliz kozé kertil: hasznalja-e t6ltényként a madarakat,
hogy az azok tojasait elrablo diszndk bunkerét altaluk szétbombazva
megmenthesse a tojasokat? (A jatéknak gyakorlatilag ez a célja, vagyis
madarakat kell csuzlitolteléknek felhasznalni a disznok kiilonbdz6 format
0lto, ezért mindig mas 16vési logikat kivano bunkereinek szétbombazasara,
hogy megmenthessiik a madarak elrabolt tojasait.)

A jatéklogika valdsagba illesztését kisérleti koriilmények kézott mutatja be
a Rooster Teeth mar emlitett Immersion cimii sorozata is, melyben a
kiilonb6z6 jatékokban normalisként elfogadott logikat iiltetik at a valdsagba.



Példaul egy teljesen elsttétitett szélvédoji autot ugy kell vezetni, hogy a
vezetd csupan a kocsira erositett, azt hatulrol mutato kamera képét latja a
szélvédo helyett egy monitoron, mely bevalt és jol hasznalhato kameranézet a
jatékokban, a val6sagban azonban teljesen lehetetlen igy man6verezni.
Ugyanilyen kameras kisérletet csinaltak a Super Mario oldalnézetének
reprodukalasaval, mikor egyikiik csak azt latta egy specialis szemiivegen, ami
az Ot oldalrol filmez6 tarsai kamerajan latszott — a dolognak természetesen
ismét nem lett jo vége.

Emlékezetes még példaul a First Person Disease cimii video, mely egy
olyan aldokumentumfilm, ami egy atlagos fiatal életét mutatja be, akinek
azonban kiilonleges betegsége van: mindent uigy lat, mintha egy FPS-jatékban
lenne. Ez annak a lehetetlen szituaciénak a parodiaja, amit az ilyen tipusu
jatékokban tapasztaltunk: a jatékos szemszdgébdl mindig latszik a fegyver,
amit a kezében tart — ehhez azonban a valosagban egészen lehetetlen kéztartas
sziikségeltetik, igy tigy néz ki, mintha egy furcsa gorcsot kapott volna a
filmben lathat6 uriember.

A diakok altal 1étrehozott és az 6 humorukra épiil6 honlap, a College
Humor egyre népszertiibb és profibb videdi is sokszor videojatékos tematikat
valasztanak. Filmjeikben szem- és fiiltanui lehetiink példaul a Zelda-
sorozatbol a cimszerepl6 hercegnonek és Mario kedvesének, Peach
hercegnoének tipikus, férfiakat kibeszél6 n6i csevegésének. Egy masik
vide6jukban pedig a Nintendo Wiire fejleszthet6, val6sagbdl vett, de végiil
»elvetett” jatékotleteket mutatnak be (a pirospacsizastél a harakirin at a
sziilészorvosi feladatok ellatasaig), parodizalva ezzel az erre a konzolra
fejlesztett legtobb hasonl6an bugyuta jatékot, és utalva egyben arra is, hogy a
vilagon gyakorlatilag barmit lehetne (ezzel a) kontrollerrel iranyitani a jaték
soran.

A College Humorbdl késébb kinott egy kizardlag a jatékosokat megcélzo
humoru, egyébként szintén igen népszerl website, a Dorkly.com, mely
jatékparodia-tematikaju képregények, képek, irasok mellett példaul
klasszikus, pixelalapu, nem 3D-s jatékok karaktereit animalva készit
animacios filmeket. A machinimahoz képest ez joval kdzelebb van a
hagyomanyos animaciéhoz, tematikajaban azonban mégis hasonl6sagot mutat
azzal, mivel a legtébb ilyen videdban azt latjuk, hogy hagyomanyos
videojaték h6sok, mint Mario vagy Sonic, a SEGA cég kék siindiszno hése,
sajat kozegilikben valds emberi logika alkalmazasa altal bemutatjak jatékuk
szabalyainak vagy eredeti torténetének abszurditasat. Talalkozhatunk példaul
a hiiséges Yoshival és a halatlan Maridval. A Super Mario World 2 cimi
jatékban ugyanis a korabbi részekben hatasként megismert dinoszaurusz-
segitd, Yoshi jatszotta a f6szerepet, feladatunk pedig a csecsemd Mario
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megvédése volt. A megjelenés szerint korabbi, klasszikus részekben azonban
gyakran fordult el6 olyan, hogy Marioval csak tigy lehetett atugrani bizonyos
akadalyokat, hogy a leveg6ben leugrottunk Yoshi hatarél, aki igy a mélybe
zuhant. A rajongok, akik ismerik mindkét jatékot és helyzetet, pontosan meg
tudjak érteni a Dorkly kisfilmjében emberi motivacioval felruhazott
dinoszaurusz eddig ki nem mondott (nyilvan a Mario univerzumaban nem is
l1étez6) sértettségét, és a szabalyok altal teremtett helyzet abszurditasat.

Az itt felsoroltak (valos élet koriilményei kdzé helyezett jatékokon és
jatékkaraktereken alapul6 humoros szkeccsek, al-jatékadaptacio trailerek, a
jatékok grafikai elemeit alkalmazé animacids rovidfilmek, stb.) mindegyike
azon az 1j, megvaltozott kulturalis gondolkodason alapul, melyet a virtualis
vilag szabalyainak a val6 vilag szabalyaival valo 6sszemosasa hatarozott meg,
ugyanakkor tovabbra is mindegyik a tag értelemben vett rajongoi kultura
termeéke.

Ezen tendenciaba sorolhatoak be a machinimak is, melyek tehat ugyanezen
az elven miikddnek, ugyanuigy elsGsorban a rajongoi szubkulturahoz
kotdédnek, ugyanakkor formajukban is hordozzak ezt a bizonyos dj,
szoftverlogikara épiild kulturalis kddot. Ez a fajta kulturalis gondolkodas
pedig, mint lathato, egyre inkabb kezd elterjedni, elsajatitasa igy a
mainstream szorakoztatoipar szamara is el6bb-utobb elengedhetetlenné valik,
hiszen ennek ismerete és hasznalata altal lehet csak biztositani azt, hogy az 4j
kulturalis kdédon szocializalédott rétegek tovabbra is potencialis fogyasztok
legyenek. fgy megkezd6dik a machinimak altal is képviselt jatéklogika és
jatékesztétika beszivargasa a popkultiraba, mely a tagabb értelemben vett
geekkulturanak bizonyos tertileteit példaul mar boven elérte.

A geekkultura (ezaltal a jatéklogika) betorése a
mainstreambe

A geekszubkultura izlésének popkulturara tett hatasa ma vilagosan lathato
példaul az ériasi mennyiségben betor6é képregények alapjan késziilt filmeken,
a Star Wars tjabb viragkoran (olyan filmekre is gondolva, mint a mar
magukat a Star Wars-rajongokat bemutaté Fanboys [2009]), az
animék/mangak divatjan, a B- és thrashfilmmanian (pl. Stallone
Feldldozhatdk [The Expendables, 2010] cimii filmje, Robert Rodriguez
Machetéje [2010] vagy a zombifilmek trendje), a direkt a rajong6i aktivitasra
épiilo rejtélyes sorozatokon (példaul az Lost — Eltiintek [Lost, 2004-2010,
ABC]) vagy a sokat emlegetett A Gyliriik Ura megfilmesitésén, és mindezek
hatalmas sikerén.



Ezek, ahogy Renato Rivera a geekkultira megvaltozasarol,
kiszélesedésérdl irt tanulmanyaban (Rivera 2009) megfogalmazza, er6sen
épitenek a geekkultira viragzasaval egybeesd korszakban gyerekkorukat é16,
nem feltétleniil geekek nosztalgiajara, és ezaltal egy szélesebb kdzonségre is.
Jason Tocci is a nosztalgiat emliti, (Tocci 2007, 19) mikor a specifikusan
geekszubkulturanak a popkulttiraba valo fokozatos bearamlasarol beszél, és
azt emeli ki, hogy a ,,geek” eredeti, sért6 tartalmat k6zosségteremt6 erévé
alakit6 csoport manapsag a nosztalgia miatt egybecsuszik azokkal az
emberekkel, akik pusztan a retrodivat miatt vesznek magukra a
geekszubkultura ikonografiajat felvonultaté polokat. Nemcsak a képregények,
hanem a videojatékok tekintetében is méretes nosztalgiahullam zajlik
jelenleg. Nem véletlen, hogy az el6bbi kategdriaban emlitett Dorkly.com is
szinte egy az egyben a klasszikus SEGA-, Nintendo- és Playstation 1-
nosztalgiara épit. De nem kell sokaig keresniink akkor sem, ha hazai
viszonyok kozt probaljuk megtalalni ennek a retrohullamnak a feltinését.
2010 végén jelent meg példaul Beregi Tamas Pixelh6sdk cimii konyve
(Beregi 2010), mely kifejezetten a jatékkonzolokhoz képest itthon nagyobb
népszeriiségnek 6rvendd szamitogépes jatékok torténelmét, valamint
unikumként a hazai jatékkultira, jatékos szubkultira, jatékujsagiras térténetét
dolgozza fel. 2010-ben a Miiszaki és Kozlekedési Muizeumban videojaték-
torténeti idészakos kiallitas volt megtekinthetd, ,, Urh6dit6” cimen, mely a
klasszikus Space Invaders jaték magyar cime volt.

A jatékok ezaltal fokozatosan beépiilnek az altalanos kulturalis kéztudatba,
s mivel egyuttal a szoftver logikajat is képviselik, felmeriil az is, hogy
mintaként is szolgalnak egy 1j kulturalis kod kifejezéséhez és elsajatitasahoz.

Mindez pedig mar lehet6vé teszi, hogy széles kdrben, moziforgalmazasban
is megjelenhessenek olyan filmek, mint példaul az Edgar Wright altal
rendezett Scott Pilgrim a vilag ellen (Scott Pilgrim vs. the World, 2010), mely
gyakorlatilag elejét6l a végéig egy videojaték-homage. A film torténete
szerint a cimszerepl6 Scott Pilgrimnek le kell gy6znie szerelme, Ramona
Flowers mind a hét gonosz exét, hogy elnyerhesse a lany kegyeit. A sztori
ennél nem is valik sokkal bonyolultabba az atlagnéz6 szemében, a film
sajatos vilaglatasat, szabalyait ugyanis csak azok tudjak teljességiikben
értelmezni, akik ismerik a jatékvilagok torvényeit, és ezaltal a kiilonb6z0
jatékparhuzamokat is. Ez a befogadoi kor a fent emlitett okok miatt azonban
lathatéan mar van akkora, hogy megérje egy ilyen gondolkodast kévetd
torténetet akar nemzetkdzi moziforgalmazasban is terjeszteni.


http://www.dorkly.com/
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Scott Pilgrim a vilag ellen
(Scott Pilgrim vs. the World; r.: Edgar Wright, 2010)

Ugyanezt a jatéklogikat lathatjuk megvalosulni a Golydzapor (Shoot-em-
up) cimii film esetében is, mely bar kevésbé direkten utal a jatékokra, maga az
eredeti angol film cime is egy videojaték-miifajt jel6l, melyben (a filmben
Clive Owenhez hasonl6an) halomra kell 16ni mindenkit a gy6zelemhez. A
film torténetét tekintve egyfeldl zavaros 6sszeeskiivést mutat be, masfel6l
mérhetetlentiil egyszerti, hiszen az 6sszeeskiivésrol elvonja a figyelmet egy
csecsemOt menekit6, sargarépat ragcsalo, mérges angol és a folyamatos,
irrealis akcio. Fokozott irrealitasa, rajzfilmszer(isége és latvanyossaga
megkiilonbozteti a B-akciofilmek hagyomanyatdl és a jatékokhoz teszi inkabb
kothetove.

A jatékesztétika a videoklipekben is megtalalta a helyét. 2006-ban a Red
Hot Chilli Peppers rockzenekar Californication cimli szamahoz egy olyan
klipet készittetett, melyben a zenekar tagjai gyakorlatilag 3D-s akciojaték
féhoseiként rohantak keresztiil egy mesebeli Kalifornian, hatuk mogott
rogzitett kovetOkameraval, grafikus interfésszel, bonuszpontokkal. Az
Unearth metalzenekar az utébbi par évben rendkiviil divatos ritmusjatékot, a
Guitar Hero jatékfranchise-t lovagolta meg Grave of Opportunity cimii
szamanak klipjével, melyben 6k és egy barati tarsasag lathatéak, amint sajat
szamukat jatsszak a programmal, a jatékbol bevagott részletekkel
kiegésziilve. De még olyan popzenekarok is beépitik dalaikba a
jatékesztétikat, mint példaul a Black Eyed Peas, akik 2010-es The Time cimii
szamuknak mind szovegében, mind zenéjében, mind pedig a klip
latvanyvilagaban pixelekre bonthatd, kiterjesztett valosaggal operald
jatékvilagot mutatnak be.



Ezeken kiviil pedig csupan emlités szintjén visszautalnék a mar elemzett,
machinimat felhasznal6 filmekre, melyek, mint lathattuk szintén arra
épitettek, hogy a torténetbe beszivargé jaték logikaja kihatassal lesz adott film
cselekményére, a szereplok vilaglatasara.



KONKLUZIO

Azt lathatjuk tehat, amit Henry Jenkins (Jenkins 2003, Ch.3 para.28) is
megfogalmazott, hogy a médiakonglomeratumok kreativ 6tletek formajaban
is profitalnak a rajongok altal kikisérletezett formakbol és tematikakbol. Az
ebben a kdzegben feln6vo generacio pedig, mely mar példaul az iskolaban is
lassan feltling digitalis eszkdzok és a kommunikaciot is teljesen atformald
Facebook hatasara ezt a szoftveralapu kulturalis kodot sajatitja el, egyre
inkabb ebbe az iranyba fogja megfogalmazni kultdra iranti igényeit. A jovo
jelenleg abba az iranyba mutat, hogy a kultura és tarsadalom
szoftverizalodasa mar olyan generacidkat fog felnevelni, akik szamara a jaték,
a szoftver, a virtualis vilag logikaja megszokott, mindennapos tapasztalat,
mely egyféle kiterjesztett valosagként egyre szervesebben keveredik dssze a
valos élet logikajaval.

Mindekozben a néhany év alatt bekdvetkezett teljes digitalis valtast éppen
fiatalkoraban megéld Y-generacio elért a feln6ttkorba, s a digitalis élet
logikajat, a jatékok élményét és az internet altal kinalt 6riasi mennyiségben
hozzaférhet6 popkulturalis terméket élete részeként kezelve fokozatosan
olyan, (a fent emlitett fiatalabb generacié igényeinek megfelel6) kulturalis
termékek eldallitasaval kezd el kisérletezni, melyek a digitalis vilag logikaja
altal atformalt valdsag kevert vilaglatasaval képesek kapcsolodni akar
virtualis, akar valos élményekhez. Raadasul ez az atmeneti generacié (mely
példaul a machinimat is kitermelte), mint mar emlitettem, kreativ
alkalmazottként is fokozatosan megtalalja a helyét a mainstream iparban, igy
nagy a valoszinlisége, hogy ahogy a geekszubkulttra, ugy ugyanennek
komputerizalt valtozata, a szoftverlogika feltérésének hatszele miatt is
er6sodo jatékosszubkultura is egyre inkabb ki fogja kdvetelni az 6t megilletd
helyet a mainstream kulturan beliil.

Ennek fényében a machinima, ha nem is meghatarozo, de Berkeleyt
kovetve valoban egy atmeneti korszak jellegzetes tiineteként értelmezhetd
filmes forma, mely a fent emlitett generacié kulturalis termékeinek
tendenciaiba beilleszkedve sok mindent eldrevetit szamunkra a jovoben
kultarankat meghatarozé gondolkodasmoddal kapcsolatban.

Mind a machinima tematikajanak nagy részében, mind formajaban



megtalalhatjuk azt a gesztust, hogy a vilagot a szamitogép, az algoritmus
logikaja szerint vagy ahhoz képest képzelje el. Jelen kor tendenciaira, a
tomegkommunikacié megvaltozasara, az internet szerepének radikalis
megnovekedésére, a kultira digitalizalasara és digitalis eszk6zok segitségével
valo eldallitasara tekintve pedig kijelenthetd, hogy egy ilyen megkozelitésti
alkot6i mozgalom, sajatos esztétika megismerése a jovOre nézvést tobb mint
tanulsagos.



FELHASZNALT IRODALOM

Austin, John L. 1990. Tetten ért szavak, ford. Pléh Csaba, Budapest:
Akadémiai Kiado.

Beregi Tamas. 2010. Pixelh6s6k — A szamitogépes jatékok elsé otven éve.
Budapest: Vince Kiado

Berkeley, Leo. 2006. ,,Situating Machinima in the New Mediascape”. In
Australian Journal of Emerging Technologies and Society. Vol. 4, No.
2, 2006, pp: 65-80
(http://www.swinburne.edu.au/hosting/ijets/journal/V4N2/pdf/V4N2-
1-Berkeley.pdf; 2012.04.05.)

Bolter, Jay David — Grusin, Richard. 1999. Remediation: Understanding New
Media. Cambridge: MIT Press

Cannon, Rebecca. 2003. ,,Introduction to game modification”. Paper
presented at Plaything; The Language of Gameplay 2: artist
presentations. (http://selectparks.net/rebecca/?2003:Playthings;
2011.04.26.)

Derrida, Jacques. 1982. ,Signature Event Context”. In Margins of Philosophy,
ford. Alan Bass. Harvester Press, University of Chicago.

Dragon Zoltan. 2009. ,,A szoftver és a film: a film helye a digitalis
kulturaban”. Apertura. Film-Vizualitdas-Elmélet. 2009/tél.
(http://apertura.hu/2009/tel/dragon; 2012. 04.19.)

Dragon Zoltan. 2010. ,,James Cameron hadiizenete a filmelméletnek”.
Apertura Magazin. (http://magazin.apertura.hu/uncategorized/james-
cameron-haduzenete-a-filmelmeletnek/808; 2012.04.19.)

Hancock, Hugh — Ingram, Johnny. 2007. Machinima for Dummies.
Indianapolis: Wiley Publishing

Jenkins, Henry. 2008 [2004]. ,,A jatéktervezés mint narrativ épitészet”. Ford.
Kiss Gabor Zoltan. In Narrativak 7. Elbeszélés, jatek és szimuldacio a
digitalis médidban. Szerk. Fenyvesi Kristof. Budapest: Kijarat Kiadé.
pp. 175-192.


http://www.swinburne.edu.au/hosting/ijets/journal/V4N2/pdf/V4N2-1-Berkeley.pdf
http://selectparks.net/rebecca/?2003:Playthings
http://apertura.hu/2009/tel/dragon
http://magazin.apertura.hu/uncategorized/james-cameron-haduzenete-a-filmelmeletnek/808

Jenkins, Henry. 2003. Quentin Tarantino’s Star Wars?: Digital Cinema,
Media Convergence, and Participatory Culture.
(http://web.mit.edu/cms/People/henry3/starwars.html; 2011.04.28.)

Kirschner, Friedrich: Machinimag. 1-7(http://machinimag.com/; 2012.04.19.)

Lowood, Henry. 2007. ,,Found Technology: Players as Innovators in the
Making of Machinima”.
(https://netfiles.uiuc.edu/rfouche/www/readings/lowood.pdf;
2012.04.19.)

Lowood, Henry. 2005. ,,Real-time performance: Machinima and Game
studies”. The International Digital Media Arts Association Journal,
Volume 1, Issue 3, pp. 10-17.
(http://www.idmaa.org/journal/pdf/iDMAa_Journal_Vol_2_No_1_scre:
2011.04.28., pp.10-17.)

Manovich, Lev. 2004. ,,Who is the author? Sampling/Remixing/Open
Source”. (http://www.manovich.net/DOCS/models_of_authorship.doc;
2011.04.28.)

Manovich, Lev. 2001 [1998]. ,, A film mint kulturalis interfész”. Metropolis.
2001/2. (http://www.metropolis.org.hu/?pid=16&aid=44; 2012.04.19.)

Manovich, Lev. 2009 [2001]. ,,Az adatbazis mint szimbolikus forma”.
Apertura. Film-Vizualitas-Elmélet. 2009/6sz.
(http://apertura.hu/2009/0sz/manovich; 2012.04.19.)

Manovich, Lev. 2008. Software Takes Command.
www.softwarestudies.com/softbook

Manovich, Lev. 2001. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press.

Marino, Paul. 2005. ,,The Machinima Faq”. Academy of Machinima Arts and

Sciences. (http://www.machinima.org/machinima-fag.html;
2012.04.19.)

Picard, Martin. 2006. ,,Machinima: Video game as an art form?”. Loading...
Journal of the Canadian Gaming Studies Organization Vol 1. No. 1.
(http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/2(
2012.04.19.)

Rivera, Renato. 2009. ,,The popularisation of Geek Cultura and the
Marginalisation of Okatu Culture”. (http://www.kyoto-
seika.ac.jp/event/kiyo/pdf-data/no34/renato_rivera.pdf; 2012.04.19.)

Shefrin, Elana. 2004. ,Lord of the Rings, Star Wars, and participatory
fandom: Mapping new congriencies between the Internet and the
Media Entertainment Culture”. Critical Studies in Media


http://web.mit.edu/cms/People/henry3/starwars.html
http://machinimag.com/
https://netfiles.uiuc.edu/rfouche/www/readings/lowood.pdf
http://www.idmaa.org/journal/pdf/iDMAa_Journal_Vol_2_No_1_screen.pdf
http://www.manovich.net/DOCS/models_of_authorship.doc
http://www.metropolis.org.hu/?pid=16&aid=44
http://apertura.hu/2009/osz/manovich
http://www.softwarestudies.com/softbook
http://www.machinima.org/machinima-faq.html
http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/viewFile/17/20
http://www.kyoto-seika.ac.jp/event/kiyo/pdf-data/no34/renato_rivera.pdf

Communication.Vol. 21, No. 3, Szeptember. pp. 261-281.
(http://civicpaths.net/groupblog/wp-content/uploads/2010/07/Lord-of-
the-Rings-Star-Wars-and-Participatory-Fandom.pdf; 2012.04.19.)

Stalker, P. J. 2005. Gaming in Art. Unpublished master’s thesis. University of
the Witwatersrand, Johannesburg, South Africa.
(http://www.selectparks.net/dl/PippaStalker GamingInArt.pdf; 2012-
01-13)

Tocci, Jason. 2007. The well-dressed geek: Media appropriation and
subcultural style. (http://web.mit.edu/comm-
forum/mit5/papers/Tocci.pdf; 2012.04.19.)

Var6 Kata Anna. 2010. Az amerikai fliggetlenfilm torténete 5-7. Filmtett.
(http://www.filmtett.ro/cikk/1461/a-kilencvenes-evek-fuggok-vagy-
fuggetlenek-az-amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-5; 2011.04.28.
http://www.filmtett.ro/cikk/1541/indie-kontra-dependie-az-uj-evezred-
az-amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-6; 2011.04.28.
http://www.filmtett.ro/cikk/1964/hogyan-tovabb-fuggetlenfilm-az-
amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-7; 2011.04.28.)

KAPCSOLODO INTERNETES
OLDALAK

http://www.machinima.com — Hugh Hancock weboldala

http://www.dorkly.com

http://www.collegehumor.com

http://machinimag.com/ — Friedrich Kirschner netes magazinja

http://www.machinima.org/ — Academy of Machinima Arts and Sciences
(AMAS)

http://www.roosterteeth.com — A Rooster Teeth hivatalos honlapja

www.aintitcool.com/



http://civicpaths.net/groupblog/wp-content/uploads/2010/07/Lord-of-the-Rings-Star-Wars-and-Participatory-Fandom.pdf
http://www.selectparks.net/dl/PippaStalker_GamingInArt.pdf
http://web.mit.edu/comm-forum/mit5/papers/Tocci.pdf
http://www.filmtett.ro/cikk/1461/a-kilencvenes-evek-fuggok-vagy-fuggetlenek-az-amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-5
http://www.filmtett.ro/cikk/1541/indie-kontra-dependie-az-uj-evezred-az-amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-6
http://www.filmtett.ro/cikk/1964/hogyan-tovabb-fuggetlenfilm-az-amerikai-fuggetlenfilm-tortenete-7
http://www.machinima.com
http://www.dorkly.com
http://www.collegehumor.com
http://machinimag.com/
http://www.machinima.org/%20
http://www.roosterteeth.com
http://www.aintitcool.com/

KRITIKAK ES EGYEB CIKKEK

Collins, Twig: A New Player has entered the game.
(http://www.pajiba.com/blog_reviews/red-vs-blue.php; 2011.04.28.)

Barr, Jason: Red vs. Blue Season 1-5 DVD Review. (http://collider.com/red-vs-
blue-dvd-review-season-one-season-two-season-three-season-four-
season-five/40636/; 2011.04.28.)

Childress, Eric: Red vs. Blue. (http://efilmcritic.com/review.php?movie=8857;
2011.04.28.)

Douglas, Todd Jr.: Red vs. Blue: The Blood Gulch Chronicles.
(http://www.dvdtalk.com/reviews/44547/red-vs-blue-the-recollection-
collection/; 2011.04.28.)

Varney, Allen: Red vs. Blue Makes it Green.
(http://www.escapistmagazine.com/articles/view/issues/issue_68/396-
Red-vs-Blue-Makes-Green; 2011.04.28.)

Hawkins, Richard: Bloodspell Free Download Full Lenght Feature.
(http://scifi.uk.com/2007/10/21/bloodspell-free-download-full-length-
feature/; 2011.04.28.)

Frost, Vicky: The short cut to making movies.
(http://www.rpg.net/reviews/archive/12/12316.phtml; 2011.04.28.)

A Shooting People interjija Hugh Hancockkal.
(http://shootingpeople.org/shooterfilms/interview.php?int_id=23;
2011.04.28.)

Machinima, avagy filmforgatds videojatékkal.
(http://index.hu/tech/szoftver/machinima240/; 2011.04.28.)

MikeReem: Homo Nobilis John Carmack.
(http://www.gamekapocs.hu/cikk/600/homo_nobilis_john_carmack;
2011.04.28.)

Kushner, David: Masters of Doom: How Two Guys Created An Empire And
Changed Pop Culture. (New York: Random House, 2003)

Csoma Eméke — Jakab-Benke Nandor: Galaxis meg nem is utikalauz
rajongoknak — Kyle Newman: Fanboys — Rajongok habortja.
(http://www.filmtett.ro/cikk/819/galaxis-meg-nem-is-utikalauz-
rajongoknak-kyle-newman-fanboys-rajongok-haboruja; 2011.04.28.)

Oswalt, Patton: Wake Up, Geek Culture. Time to Die.


http://www.pajiba.com/blog_reviews/red-vs-blue.php
http://collider.com/red-vs-blue-dvd-review-season-one-season-two-season-three-season-four-season-five/40636/
http://efilmcritic.com/review.php?movie=8857
http://www.dvdtalk.com/reviews/44547/red-vs-blue-the-recollection-collection/
http://www.escapistmagazine.com/articles/view/issues/issue_68/396-Red-vs-Blue-Makes-Green
http://scifi.uk.com/2007/10/21/bloodspell-free-download-full-length-feature/
http://www.rpg.net/reviews/archive/12/12316.phtml
http://shootingpeople.org/shooterfilms/interview.php?int_id=23
http://index.hu/tech/szoftver/machinima240/
http://www.gamekapocs.hu/cikk/600/homo_nobilis_john_carmack
http://www.filmtett.ro/cikk/819/galaxis-meg-nem-is-utikalauz-rajongoknak-kyle-newman-fanboys-rajongok-haboruja

(http://www.wired.com/magazine/2010/12/ff angrynerd_geekculture/;
2011.04.28.)

Comic-Con International: A Pop Culture Phenomenon Every Summer in San
Diego
(http://www.associatedcontent.com/article/2895566/comiccon_internat
cat=8; 2011.04.28.)

FILMLISTA

MACHINIMAK

Anna (r.: Katherine Anna Kang, 2003)
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http://www.youtube.com/watch?v=jL7TJdQO-PE
http://www.youtube.com/watch?v=rZqWSW9ihqY
http://www.youtube.com/watch?v=FTXNvzTbe8Q
http://www.minimovies.org/documentaires/view/secondlife
http://www.youtube.com/watch?v=wCp6iDZ-Kwc
http://www.youtube.com/watch?v=l2Zf2M3rN9I

(http://www.youtube.com/watch?v=njbg-TcuCI4)

Ozymandias (r.: Hugh Hancock, 1999)
(http://www.youtube.com/watch?v=30DsJ8eOmKA)

PA.N.I.C.S. (minisorozat, r.: Burnie Burns, Matt Hullum, 2005)
(1.epizod: http://www.youtube.com/watch?v=fSmGII0r1CA
2. epizod: http://www.youtube.com/watch?v=gZzChvOFD2Y
3. epizod: http://www.youtube.com/watch?v=PfdKmwnjwPY
4. epizéd: http://www.youtube.com/watch?v=rYotavlrzes)

Quad God (r.: Joe Goss, 1999)
(A teljes film négy részletben:
http://www.youtube.com/watch?v=kLfgPHrepj4
http://www.youtube.com/watch?v=bQhOsIlwwSTo
http://www.youtube.com/watch?v=QXEV_EtOvlA
http://www.youtube.com/watch?v=myKFKs7KxZM)

Red vs. Blue (sorozat, készit: Burnie Burns, Matt Hullum, Geoff Ramsey,
Gustavo Sorola, Jason Saldana, 2003-)
(A teljes sorozat 0sszes évada:
http://www.youtube.com/show?
p=ubRTwuNMv6U&tracker=show_av)

Ruska (r.: “Pyronium3”, 2008)
(http://www.youtube.com/watch?v=zfNDK02R XkM)

The Snow Witch (r.: Michelle Pettit-Mee, 2006)
(http://www.youtube.com/watch?v=660MW{fVQwTO0)

The Strangerhood (sorozat, készitette: Burnie Burns, Matt Hullum, 2004-
2006)
(A teljes sorozat 6sszes epizodja:
http://www.youtube.com/user/TheStrangerhood?feature=chclk)

Supreme Surrender (minisorozat, r.: Burnie Burns, Matt Hullum, 2008)
(1. epizod: http://www.youtube.com/watch?v=-FUjH8isBXM
2. epizod: http://www.youtube.com/watch?v=WNVD6XxDM5c
3. epizod: http://www.youtube.com/watch?v=cTsXG0X7164)

Venyn Abyss (sorozat, r.: Sheri Williams, 2009-)
(Osszes epizdd:
http://www.youtube.com/user/MzRazberri)

This Spartan Life (r.: Chris Burke, 2005-2006)

(1. misor:
http://www.youtube.com/playlist?



http://www.youtube.com/watch?v=njbq-TcuCI4
http://www.youtube.com/watch?v=30DsJ8eOmKA
http://www.youtube.com/watch?v=fSmGlI0r1CA
http://www.youtube.com/watch?v=gZzChv0FD2Y
http://www.youtube.com/watch?v=PfdKmwnjwPY
http://www.youtube.com/watch?v=rYotavIrzes
http://www.youtube.com/watch?v=kLfgPHrepj4
http://www.youtube.com/watch?v=bQhOsIwwSTo
http://www.youtube.com/watch?v=QXEV_EtOvlA
http://www.youtube.com/watch?v=myKFKs7KxZM
http://www.youtube.com/show?p=u5RTwuNMv6U&tracker=show_av
http://www.youtube.com/watch?v=zfNDK02RXkM
http://www.youtube.com/watch?v=660MWfVQwT0
http://www.youtube.com/user/TheStrangerhood?feature=chclk
http://www.youtube.com/watch?v=-FUjH8isBXM
http://www.youtube.com/watch?v=WNVD6XxDM5c
http://www.youtube.com/watch?v=cTsXGoX7l64
http://www.youtube.com/user/MzRazberri
http://www.youtube.com/playlist?list=PL4CC8E476A6372149&feature=plcp

list=PLL4CC8E476A6372149&feature=plcp
2. miisor:

http://www.youtube.com/playlist?
list=PLD70BAB5F318D1EE4&feature=plcp
3. miisor:

http://www.youtube.com/playlist?
list=PL.C54C5D06B6DC0D10&feature=plcp

Thrashtalk with ILL Will (r.: Matt Dominianni, 2006)

1. rész: http://www.youtube.com/watch?v=6kQI9y_cbdM
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=ze AhHOle TGO
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=5g XOgra5Dol
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=7gCbycVPxgM
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=DtaEZmdo711
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=bidj8JpWkUk
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=XXenUZTQ9k0
. rész: http://www.youtube.com/watch?v=DDh7Dm4en1Y
9. rész: http://www.youtube.com/watch?v=71KQUkPwQNo
10. rész: http://www.youtube.com/watch?v=7IK9UkPwQNo
11. rész: http://www.youtube.com/watch?v=p7eXWkROF8I
12. rész: http://www.youtube.com/watch?v=Bzj3XaHxI54

The Days After (r.: André Pesch, 2009)
(http://www.youtube.com/watch?v=7SuY WoEm-Nw)

NN ULk WN

When we two parted (r.: Hugh Hancock, 2008)
(http://www.youtube.com/watch?v=MkXz6{Ppo0I)

War of the Internet Addiction (r.: “Corndog”, 2010)
(A teljes egy oras film:
http://www.warcraftmovies.com/movieview.php?id=137397)

MOZIFILMEK

Alkonyat (Twilight, r.: Catherine Hardwick, 2008)

Avatar (r.: James Cameron, 2009)

BenX (r.: Nic Balthazar, 2007)

Csillagok habortja (Star Wars, r.: George Lucas, 1977)

Fanboys — A rajongok haboruja (Fanboys, r.: Kyle Newman, 2008)


http://www.youtube.com/playlist?list=PLD70BAB5F318D1EE4&feature=plcp
http://www.youtube.com/playlist?list=PLC54C5D06B6DC0D10&feature=plcp
http://www.youtube.com/watch?v=6kQI9y_cbdM
http://www.youtube.com/watch?v=zeAhH0leTG0
http://www.youtube.com/watch?v=5gXOgra5DoI
http://www.youtube.com/watch?v=7gCbycVPxgM
http://www.youtube.com/watch?v=DtaEZmdo7lI
http://www.youtube.com/watch?v=bidj8JpWkUk
http://www.youtube.com/watch?v=XXenUZTQ9k0
http://www.youtube.com/watch?v=DDh7Dm4en1Y
http://www.youtube.com/watch?v=7lK9UkPwQNo
http://www.youtube.com/watch?v=7lK9UkPwQNo
http://www.youtube.com/watch?v=p7eXWkROF8I
http://www.youtube.com/watch?v=Bzj3XaHxIS4
http://www.youtube.com/watch?v=7SuYWoEm-Nw
http://www.youtube.com/watch?v=MkXz6fPpo0I
http://www.warcraftmovies.com/movieview.php?id=137397

A feldldozhatéak (The Expendables, r.: Sylvester Stallone, 2010)

Final Fantasy — A harc szelleme (Final Fantasy — The Spirits Within, r.:
Hironobu Sakaguchi, Motonori Sakikabara)

Golydzapor (Shoot-em-up, r.: Michael Davis, 2007)

A Gylirtik Ura-trilogia (The Lord of The Rings, r.: Peter Jackson, 2001; 2002;
2003)

Lost — Eltiintek (Lost, 2004-2010, ABC)
Machete (r.: Robert Rodriguez, 2010)

Scott Pilgrim a vilag ellen (Scott Pilgrim vs. the World, r.: Edgar Wright,
2010)

Shop Stop (Clerks, r.: Kevin Smith, 1994)

South Park: Make love not Warcraft (r.: Trey Parker, Matt Stone, X.évad,
VIIL.epizod)

Spaced (1999-2001, Channel 4)

Stay Alive (r.: William Brent Bell, 2007)

Star Trek — A mozifilm (Star Trek: The motion picture, r.: Robert Wise, 1979)
Star Trek — Az uj nemzedék (Star Trek: The Next generation, 1987-1994 CBS)

Star Wars — Baljés Arnyak (Star Wars — The Phantom Menace, r.: George
Lucas, 1999)

Terminator 2 (Terminator 2, r.: James Cameron, 1991)
Troops (r.: Kevin Rubio, 2002)
Urszekerek (Star Trek, 1966-1969, NBC)

A skandindv mitol6giabdl szarmaz mesebeli szérny neve, manapsag a
kortars fantasyvilagok egyik jellegzetes lénye. Jellemz&en nagy, buta és
agressziv. Bar jelen gondolatmenetben ez nem jatszik szerepet, de ebbdl a
megnevezésbdl ered az, hogy az interneten garazdalkodo, mas férumozokba
pusztan a konfliktusgeneralas céljaval beleko6td forumfelhasznalokat is a
,»troll” megnevezéssel illetik.

121 Austin beszédaktus elméletét (Austin 1990.) (mely a a kimondott széra,



mint tettre, cselekvésre, ,,performativ aktusra” hivja fel a figyelmet) Jacques
Derrida francia filozofus kritizalta a dekonstrukcionizmus olvasataban
(Derrida 1982.), melyet kovet6en szamos mas dekonstrukcionista elméletiro
vette at és fejlesztette tovabb a performativitas miivészetelméleti és
tarsadalomelméleti vonatkozasait.

B1 A, high concept” fogalmat Don Simpson és Jerry Bruckheimer
producerek nevéhez kotik a filmtorténetben, akik olyan filmek készitését
iranyoztak el6, melyek torténete minél kevesebb szoban, de maximum két
mondatban foglalhat6 6ssze. Ezaltal ezek a filmek kénnyen érthetdk és
konnyen is forgalmazhatok. A fogalom a nyolcvanas évek elején el6retor6
kozonségfilmes ,,blockbuster” hullam filmjeiben (Pl.: Capa, Nyolcadik utas a
halal, Csillagok habortja) 6ltott testet. (Dirks, Tim: The History of film.
http://www.filmsite.org/80sintro.html )

4l Homo Nobilis John Carmack (MikeReem, 2006)
(http://www.gamekapocs.hu/cikk/600/homo_nobilis_john_carmack, 2011-04-
28)

51 A fogalmat Lev Manovichtdl vettem at, aki ez alatt az tjmedialis
kulturalis objektumok énmagukban is értelmezhetd elemekre bonthatdsagat
érti, és ezen tulajdonsagukat egyik f6 jellegzetességiiknek nevezi meg
konyvében. (Manovich 2001)

161 Mellesleg igy keriilt példaul a jatékiparba az elsd profi néi Quake-
jatékosként elhiresiilt Stevie Case (John Romero akkori baratndje), és a
fentebb mar emlegetett machinima-készit6/jatékdizajner, eredetileg szintén
Quake-jatékos, Katherine Anna Kang (John Carmack felesége) is.

7] Erdekesség, hogy a Shadow of the Colossus cimii tébbszérds dijnyertes,
kifejezetten miivészi témaju és kivitelezésii jaték példaul mar pontosan ezt a
hatart feszegeti, mikor a jatékos az el6re rogzitett atvezet6videdkban is
mozgathatja a kamerat — bizonyos fokig. (Itt is ragaszkodtak az eldre kitalalt
beallitasokhoz, viszont a snittek kdzbeni apré nézel6dés mar megengedett.)

18 Nem lehet nem észrevenni a jatékokban virtualis 6nmagunk,
karakteriink, kiterjesztédésiink megnevezésére hasznalt fogalom hasznalatat,
melynek forrasa a hindu mitoldgia, és eredetileg a ,,Legfels6bb 1ény”, Visnu
megtestesiiléseit jeloli.

BT «Tt uses the same “performance capture” techniques as the blockbuster
“Avatar”. It is a not-for-profit film, and so it will be released for free online
later in 2010. Based within the epic setting of the computer game World of
Warcraft, and starring the voices of Joanna Lumley, Jack Davenport, Anna
Chancellor, and Brian Blessed, Death Knight Love Story represents a new
evolution for independent filmmaking.” ( A film hivatalos honlapjarol:


http://www.filmsite.org/80sintro.html
http://www.gamekapocs.hu/cikk/600/homo_nobilis_john_carmack

http://www.deathknightlovestory.com/about.html; 2011.04.28.)

1o Az utalasok teljes listdja itt olvashato: https://docs.google.com/View?
id=ddp3vkc6_1gxdvjdhm; 2011-04-17.

111 A New Player has entered the game (Collins 2009)
(http://www.pajiba.com/blog_reviews/red-vs-blue.php; 2011.04.28.)

U2 Forras: http://roosterteeth.com/members/stats/ ; 2011-04-28

131" In a rare action, the Usenet hierarchy vetoed the plan, not even
allowing it to be presented for a formal vote, claiming that it promoted
»illegal activities,« i.e., that net discussions of fan fiction encouraged the
violation of Lucasfilm’s copyright. Many believe that they made this decision
based on a series of »cease and desist« letters issued by Lucasfilm attorneys
aimed at shutting down Star Wars fan Web sites or blocking the circulation of
fanzines. Controversy erupted again when, in a shift of position which some
felt was more encouraging to fans, Lucasfilm offered Star Wars fans free Web
space and unique content for their sites, but only under the condition that
whatever they created would become the studio’s intellectual property.”
(Jenkins 2003)

B4 Furthermore, there is some evidence that Lucas has developed a new
paternal fondness for fan filmmakers who have been circulating their Star
Wars-based digital shorts on the Internet over the past decade; he even
recruited some of those grass-roots filmmakers to work on Episode I1.”
(Brooker 2002).


http://www.deathknightlovestory.com/about.html
https://docs.google.com/View?id=ddp3vkc6_1gxdvjdhm
http://www.pajiba.com/blog_reviews/red-vs-blue.php
http://roosterteeth.com/members/stats/
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