Annona Nova IX.

A Kerényi Kéroly Szakkollégium évkonyve

Pécsi Tudoméanyegyetem Bolcsészettudoményi Kar
Kerényi Karoly Szakkollégium
Pécs, 2018



Szakmai lektorok:
Bandi Szabolcs, Csibi Norbert, Fedeles Tamas, Jori Anna,

Kérpéti Andrés, Kisantal Tamds, Antonio Domingo Lilén,
Pete Krisztian, Polyak Petra, Szab6 Veronika, Takéts J6zsef

Akiadvany a Nemzeti Tehetség Program tamogatasaval jott 1étre
NTP-SZKOLL - 17-0071

Nemzeti
Tehetség Program

Felel6s kiado6:
Andras Csaba

Szerkesztlk:
Feny6 Daniel, Rétfalvi P. Zséfia

Olvasodszerkesztdk:
Endrédi Edina, Nagy Tamas,

P. Simon Attila, Vardai Levente

Boritéterv és tordelés:
Kiss Tibor Noé

Nyomdai el6készités és kivitelezés:
Virdgmandula Kft.

ISSN: 2061-4926
© A szerzdk, 2018
© A szerkeszt6k, 2018

Minden jog fenntartva.

Boritéfoto:
David Eccher / Flickr / https:/ /www.flickr.com/photos/davideccher /9589731219



Tartalomjegyzék

Szatmari Aron: El6sz6
Arvai Attila: Quine és Sartre a megismerésrdl
Csap6 Gyongyvér: A Sotét Tridd és a mentalizacié kapcsolatdnak vizsgalata
Endrédi Edina: Vélekedések az 1765-6s bélyegtorvényrél
bostoni patriéta tGjsdgokban
Flach Richérd: Bevezetés a nem-szuicidalis Onsértés jelenségébe
Horvéth Klaudia: Szerelmi kényszervarazslat papiruszon
és varazsgemmakon
Karacsonyi Krisztina: A komplex és az egyszerii esemény
jelentésti magyar deverbalis fénevek szintaktikai szerkezete
Kocsis Arpad: Fecsegések Coetzee és a depresszid
Mogyoroési Renétd: Visegrad — a haboru és a béke kongresszusa
Nagy Tamas: A tarsas identitas nyelvi megjelenése magyar nyelvi
zenei blogok posztjaiban a tobbes szdm els6 személytd,
kijelent6 moédu igei személyragokat tekintve
Onya Baldzs: A nemlétez$ enigmdk nyoméban — Altrichter Ferenc
Wittgeinstein értelmezésének biralata
Radnai Daniel: Realizmus-képzetek a Mikszath-recepciéban (1887-1945)
Simor Kamilla: A komplex struktiira és a plaszticitds probléméja
A lé meg a Loldban
Sipos Balazs: A Pécsi Orvostudomanyi Egyetem épiiletfejlesztési
koncepcidi 1947 és 1959 kozott
Szanté Akos: A Népszabadsdg és a New York Times hideghdbords
beszamoléinak dsszehasonlitdsa a nicaraguai forradalom
1978 és 1979 kozotti eseményeinek példdjan keresztiil
Takécs Barbara: Varazsgytird a sikerért EQy graeco-egyiptomi mdgikus ritudlé
(PGM XII. 270-350)
Bozsoki Petra: Laudacié Kiss Andrea Kriszta szovege elé
Kiss Andrea Kriszta: J6kai Mor néabrazolasa Milyenek a nok?
cimd novellaskotetében
A Kerényi Karoly Szakkollégium tagjai a 2016/2017-es
és a 2017/2018-as tanévben
A Kerényi Karoly Szakkollégium mentorai a 2016/2017-es
és a 2017/2018-as tanévben

11
21

35
49

65

73

89

99

113

127
139

153

165

177

191
203

203

216

216



Simor Kamilla vagyok, a PTE BTK otodéves osztatlan magyartandr-média-, mozgokép és
kommunikdcictandr szakos hallgatdja. 2016 oktdberében nyertem tagfelvételt a Kerényi
Kdroly Szakkollégiumba, 2017 februdrjdtol pedig a Filmtudomdnyi és Vizudlis Kultiira
Tanszék demonstrdtoraként is tevékenykedem. Kutatdsomat a filmelmélet teriiletén vég-
zem, OTDK-dolgozatomban narratologiai kérdésekkel foglalkoztam: a kortdrs puzzle filmek
struktiirdjdval, valamint a narratfo komplexitds jelenségével. Jelenlegi kutatdsom az idegen-
ség, a Mdsik filmi reprezentdcidjdra épiil.

SIMOR KAMILLA

A komplex struktura és a plaszticitas problé-
maja A lé meg a Loldban

Bevezetés

Tanulményomban a narrativ komplexitas elméleti keretein beliil
foglalkozom Tom Tykwer A I¢ meg a Lola cimd 1998-as filmjével.
Vizsgalatom kozéppontjdban a puzzle filmekre jellemzé vilagok
kozotti képlékenység/atjarhatésag all: kérdésem, hogy mi jellem-
zi A lé meg a Lola strukturalis felépitését az Osszetett narrativajua
alkotasok t0bbsz0rds vildgainak tiikrében, s ezek hany részre, tor-
téneti szegmensre bonthatok.

A narrativ komplexitds hatarai még igen képlékenyek a filmtu-
doményon beliil, az errdl sz6l6 elméletek még nem rendelkeznek
egységes fogalmi rendszerrel. A f6ként az 1990-es évek kozepétdl
megjelend kronologikus-kauzalis logikat kiilonb6z6 médon meg-
val6sité alkotdsok valtozatos elbeszélSi fogasokkal élnek, sziizsé-
jik vératlan fordulatokkal tarkitott, idSkezelésiik eltér a klasszi-
kus elbeszélési modtol. Az elbeszélt id6 és az elbeszélés idejének
varidciéi mentén szervezddnek, ezdltal egyrészt tobbszorossé,
masrészt toredezetté valnak. A klasszikus elbeszélésmodhoz ké-
pest a komplex filmek halézatos narrativara éptiilnek, tobb cse-
lekményszélat mtkodtetnek, melyek néha 6sszefutnak, dtfedésbe
keriilnek. Az ilyen filmek a kontinuitds és az egység megszaki-
tasdra, Osszezavarasdra torekszenek, idSfelbontdsos szerkezetiik
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mellett a tér is fragmentaltta valik.' Eme "puzzle filmek’ (az elne-
vezés David Bordwellt6] szarmazik?) elméleti hatterét kiilonbozo
irdanybdl megkozelits tedridkkal taldlkozhatunk, tobbek kozott az
elmejatékfilmek, a modularis narrativak, a kiilonb6z6 adatbazis-
elméletek és az elagazo Osvényd alkotasok mentén.?

Hipotézisem szerint A Ié meg a Lola paralel vilagainak struktu-
raja kozott plasztikus a hatar. Ezért, egyrészt, — a videojaték-logi-
ka fel6l megkozelitve, lehetSség van a részek kozti atjarhatdsag-
ra, masrészt, — az elagazé osvények elmélete alapjan — egymas-
tol elszigetelt, izolalt univerzumokként is lehet tekinteni rajuk.
Tanulmanyomban arra a feltételezésre alapozok, miszerint az
egyes puzzle filmek vildgainak egymashoz val6 kapcsolata sokkal
komplexebb annal, mint hogy lesztikithet6k lennének &tjarhato6
vagy izolalt kategoridkra: hatarainak képlékenysége mindkét ér-
telmezést lehetdvé teszi, érvényességiik a néz6i dontéstdl fligg.

»A jaték emlékezik...”* — A 1é meg a Lola
tapasztalati és tanulasi mechanizmusa

A Ié meg a Lola harom révidebb , mikro-torténetre” bonthatd, és
mindegyik rész ugyanazon a szituacién alapszik (Lola elindul,
hogy Osszeszedje a sziikséges pénzmennyiséget). Ezeket egyér-
telmd algoritmus kapcsolja Ossze: szerezz meg szazezer markat
hisz perc alatt! Az alabbiakban az adatbazis-elméletekhez® szo-
rosan kapcsolédo szamitégépes logika-, és az tjmédia-hatasokkal
Osszefiiggésben tgy elemzem a film strukturalis felépitését, mint
amely Osszefligg6 és atjarhaté paralel vilagokbol 4ll.

A kiilonbozé adatbézis-elméletekben elStérbe kertil a szamito-

1 Varca Baldzs: EQység és kétség, Metropolis, 2012/1., 6-11. 9.

BorpweLL, David: The Way Hollywood Tells It: Story and Style in Modern Movies,
Berkeley, University of California Press, 2006, 80.

3 Bdvebben lasd: BuckLanD, Warren: ,Introduction: Puzzle Plots”, in: Puzzle
Films- Complex Storytelling in Contemporary Cinema (szerk. BuckLAND, Warren),
Chichester, Blackwell Publishing Ltd, 2009. 112. (A szoveg tovabbi részében a
labjegyzetben BW, 2009 réviditéssel hasznalom.)

4 Bianco, ].S.: Techno-cinema, Comparative Literature Studies, 2004/3., 377—403.,
378.

5 Bd&vebben lasd: Saghy Miklos és Dragon Zoltan adatbazis-logikardl szol6 vitai.
(Apertiira 2009/1-2011/4.)
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gépes jatékok és a film kapcsolata, f6ként a narrativa és az algo-
ritmus problémakorének kapcsan. A Ié meg a Lola egyértelmtien
imitalja a videojatékok struktuirajat, kérdés azonban, hogy vajon
a felszini, formai tényez6kon tul kihat-e a videojatékok miikodé-
si mechanizmusa a komplex filmek narrativajanak felépitésére is.
Lehetséges lenne, hogy a szamitogépes jatékok logikaja kezd pri-
oritast nyerni a film médiumaban?

Mar a , felszini struktira” megnevezés is problematikus. Ha az
ujmédia feldli jelentSs hatasok képesek befolyasolni a film formai
strukturdlis szervez&dését, akkor vajon nem veszi-e at a hatalmat
vagy legaldbbis nem érezteti-e jelentés hatédsait a narrativ logika
felett is? Ugy vélem, a felszini struktira befolydsoltsdga miatt a
narrativ szint sem marad érintetlen: noha nem teljesen veszi at
a film a szamitégépes logikat, mégis egyes kortars komplex fil-
mek egyértelmten a videojatékok narrativ épitkezését mintazzak.
Azok az Osszetett narrdcidja filmek, melyek tobb parhuzamos
vilagot is miikodtetnek, tulajdonképpen a szamitégépes jatékok
Gjra és Gjra végigjarhaté palydinak logikaja mentén szervezddnek.
Ha a jatéknak id6 el6tt vége van, a jatékos visszatérhet a kiindu-
I6pontra, tjabb lehetséghez jut. A Ié meg a Lola szerkezetét a vi-
deojatékok struktiraja fel6l vizsgalva els6sorban arra reflektalok,
hogy milyen hatéssal van kifejezetten e film narrativ épitkezésére
a szamitogépes logika.

Az ujmédia objektumai nem egyediilallok és fixek, hanem
konnyen manipulalhaté, modifikdlhat6 és duplikalhatd elemek.
Mar Hollywood torténetmesélésére is nagy befolydssal vannak,
sok az olyan alkotds, melyek diegézise szdmos fragmentumra
bomlik, ismétléseken, varidcidkon alapul, vagy pedig bemutatjak
egy esemény tobb lehetséges valtozatat.® A komplex filmekben
ezek az események tjra és tjra lejatszédnak, igy a szereplSk egy-
részt djraélhetik a torténéseket (vagy éppen tjra és tijra meg kell
halniuk’), mésrészt a legtobb komplex filmben a temp6 egyre in-
kabb felgyorsul a sokadik lehetséges valtozat, parhuzamos vilag
keletkezésekor.®

6 Pouraki, Maria: ,Puzzled Hollywood and the Return of Complex Films”, in:
Hollywood Puzzle Films (szerk. BuckLanD, Warren) New York, Routledge, 2014,
35-53., 48. (A szoveg tovéabbi részében a ldbjegyzetben BW, 2014 roviditéssel
hasznalom.)

7 Pl: Forrdskéd (Duncan Jones, 2011), Véletlen (Krzysztof Kieslowski, 1987).

8 BuckLanD, Warren: ,Source Code’s Video Game Logic”, in: BW, 2014, 185-197.
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A lé meg a Lola az expozicidjaban a jatékra reflektal: , A labda
kerek. A jaték 90 percig tart. Ez egy tény. Minden mas csak pusz-
ta tedria.”® E kijelentés nemcsak a filmet meghatdrozo , jatéksza-
balyokat” tartalmazza, hanem bevezet bizonyos ontologiai és
episztemoldgiai kérdéseket is. (,,Kik vagyunk mi? Honnan jottiink?
Merre tartunk?”)

Miutén a biztonsagi Or tisztdzza a jaték szabalyait, a focilabdat
a magasba rigja, a néz6 pedig — kovetve ennek palyagorbéjét — el-
tavolodik a kavarg6 tomegtol. A labda veliink egytitt visszazuhan
a foldre, egyenesen az emberekbdl Osszerendez6dd Lola-fécim
O bettijébe, mely az 6rdhoz hasonléan elnyel minket. Lola ekkor
bukkan fel animalt rajzfilmes figuraként: a zuhanas, az elnyelés és
az 4j alakban valé megjelenés valtozdsa noveli a film dinamika-
jat. Lola koriilbeliil hiisz perces korokben fut, ciklikusan tér vissza
Gjra és Ujra a kiinduléponthoz. Mindegyik kornek kiilonb6z6 ki-
menetele lesz annak ellenére, hogy ugyanazokkal az emberekkel,
arcokkal talalkozik. Mindharom palya szamos virtualis jovét tar-
togat (a sikert és a bukast is beleszamitva), viszont Lola palyainak
egyik legf&bb jellemzgije —annak ellenére, hogy tobbszor is vissza-
térnek a kiinduléponthoz — az, hogy — ,a jdték emlékezik.” °

E gondolat alapjan emlékezo procediiraként szemlélhetjiik a film-
ben Lola tanulasi folyamatat. Warren Buckland szerint a videojaték
élvezete elsGsorban abbdl fakad, hogy a jatékos megtanulja a jaték
soran annak szabdlyait, majd iranyitani is képes lesz, és el tud mé-
lyedni annak vilagaban, hajtja a hatalom elérésének vagya." A I¢é
meg a Lola f6hGsét jatékosként latjuk és nem olyan avatarként, akit a
jatékos irdnyit, a film nézGje pedig passziv pozicioban helyezkedik
el, a megfigyelS szerepét olti fel, szemben a videojaték fokozottan
aktiv tevékenységet folytatd felhasznaldjaval. Ha Lolara jatékos-
ként tekintiink, el tudjuk helyezni a segitségkéré aktusét is szamit6-
gépes kornyezetben: a né segitségnyjto avatart valaszt a film eleji

9 Ezzel elsGsorban a német futballedzd, Sepp Herberger mottéjara utal: , After
the game is before the game.” A fociedzé taktikus tandcsa — még ha nem szan-
dékosan is, de — az intenziv temporalitast és visszacsatolast, valamint a ja-
ték és a mozdulat eggyé valasat helyezi elGtérbe. (Bianco, J.S.: Techno-cinema,
Comparative Literature Studies, 2004/3., 377-403., 378.)

10 Bianco, J.S.: Techno-cinema, Comparative Literature Studies, 2004/3., 377-403.,
378.

11 Fiskg, John: Reading the Popular, London, Routledge, 1989. idézi BW, 2014. 185—
197.,187.
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korsvenk-jelenetben. Mentélis szelekcidja soran azt vélasztja, aki el
tudja majd latni a pénzosszeggel az adott idSkereten beliil. (Hason-
16an torténik a kivalasztas a film szerepldivel is a rohano tomegbdl.)
Micheal Wedel szerint ennek a folyamatnak néhany pillanatképe
erGsen emlékeztet a videojatékok indit szintjére, amikor a jatékos
kivéalasztja a meniib6l a kiilonbozd avatarok koziil a sajat fikcids al-
teregojat.'? A filmbeli részletben a szelekci6 aktusa valoban hasonlit
ehhez, a kettd kozti pArhuzam azonban tematikailag eltér. Lola nem
onmaga alternativajat valasztja ki, hanem olyat, aki segitségére lesz,
tgymond kompenzélni tudja majd a né pénzbeli hidnyossagait.
Ezzel szemben az avatar a szamitégépes jatékban egy felhasznalot
képvisel: egy személy két térben van jelen.

Manovich ezt ,telepresence”-nek nevezi. A web elterjedésével
a telepresence jelensége egyre inkabb megszokotta vélik: azéltal,
hogy ma mar kozvetetten, tavoli helyekrdl tudunk eszkozoket
iranyitani, jelen lehetiink egy tSliink fizikailag messze esd hely-
szinen is. (A telepresence tulajdonképpen lehet6vé teszi a felhasz-
nalénak a valésdg manipuldldsat a reprezentdcids technoldgia
altal.) A web hasznélata kozben szintén atélhetjiik a telepresence
jelenségét: hyperlinkeket kovetve a felhasznalé egyik szerverrdl a
masikra , teleportalhat”. Tehat két kiilonb6zé szitudciérél van szo:
a jelenben lenni egy szintetikus, szamit6gép alkotta kornyezetben,
és a jelenben lenni a valds, a virtudlishoz képest tavoli, fizikailag
meghatarozhat6 helyen.” Lola vilagaban nem kiiloniil el ez a két
tér, és ezek hidnydban nem is johet létre koztiik az a szintetikus
kapcsolat, melyre Manovich utal: ebbdl a szempontbdl pedig a
videojatékok avatar-vélasztasianak miikodési mechanizmusa nem
érvényestil A Ié meg a Lola diegézisén beltil.™

Warren Buckland olyan, a videojatékokra altalanosan érvénye-
siil6 szabdlyokat alkotott, melyeket a komplex narrativaji pro-
dukciok is atvettek. A I¢é meg a Lola cselekményében az azonnali

12 WepEL, Micheal: ,Backbeat and Overlap: Time, Place, and Character
Subjectivity in Run Lola Run”, in: BW, 129-150., 130-131.

13 ManovicH, Lev: The Language of New Media, Cambridge, MA: MIT Press, 2001,
164-165.

14 Lola vagy az altala kivélasztott segitGtirs nem értelmezhet6 abban az értelem-
ben avatarként, mint a Mdtrixban Neo vagy a Forrdskddban Colte képmasa. A
két emlitett példaban a szereplSk egy gépezetbe helyezkedve képesek arra,
hogy egy masik alternativ vildgban jelenjenek meg, s a gépezetbdl iranyitsdk
sajat hasonmasukat.

157



ANNONA Nova

jutalmak és biintetések, az iram és sebesség, valamint a tettek, ese-
mények folyamatos ismétlddésének torvénye uralkodik.”

A videojatékokban altaldban a felhasznél6 bizonyos cseleke-
deteket folyamatosan ismétel, ezek sorozatos ismétlések koré
szervezddnek. A jatékpontok felhalmozasa, valamint a jatéksza-
balyok megtanuldsanak, majd ebbdl ad6dé uraldsanak lehetSsé-
ge is ilyen, hiszen ha a felhasznalok egyszer mar megtanultak a
szabalyok alapjan bizonyos készségeket, mar 1j helyzetben is al-
kalmazni tudjék és ki is akarjak probalni azokat.'® Ezaltal jobban
odafigyelnek, hogy az tjonnan megszerzett kompetencidikat a
jatékban finomitsdk: tesztelik ket egy hasonl6, de mar bonyolul-
tabb kornyezetben.”” Lola tanulasi folyamata is hasonléan zajlik.
A né informaciészerzése nem egészen olyan gordiilékeny, mint
a hagyomanyos értelemben vett felhasznal6é. Habar Bordwell
érvelésének alapja pontosan a né tudasanak rogziilése,'® mégis
Ggy tlnik, mintha Lola szelektdlna az emlékei kozott, és csak né-
hany, gyakran még nem is a legfontosabb informaciékat tarolna el.
(Szembetling, hogy minden egyes alkalommal apjahoz fut segitsé-
gért, holott 6 mar a legels6 alkalommal sem segitett neki.)

Ha azonban Lola harom korét a — hidnyossagaitdl eltekintve —
egy tobbé-kevésbé sikeres tanulasi menetként nézziik, akkor ezt a
folyamatot hasonlithatjuk a videojatékokhoz kapcsol6doé tapasz-
talasi médok kiilonboz6 szakaszaihoz. , Az elsé jaték tapasztalasi
folyamata a szokatlansdg élményével jellemezhetd; a vilag Gj és
kiilonleges, kihivassal és rejtéllyel terhes. A mind tobbszor jatszott
jaték vilaga egyre inkabb ismerdssé valik. (...) A virtudlis vilag be-
josolhatova valik (...) az ismétlés esztétikaja az alabbi sorrenden
alapul: els6ként szokatlansag és kihivas, majd alapos ismeret, vé-
giil automatizmus.”*” Loldnak ismerdssé valik a cselekmény koze-

15 Warren Buckland: Source Code’s Video Game Logic cimti tanulményaban korvo-
nalaz néhdny olyan altaldnos strukturat, melyek mentén megalkothatdak ezek
a szabalyok. A szervezSelemek kozé sorolja tobbek kozott az interaktivitds, a
kalandok Osszetett szintjei, a téridG-gorbiilet, elhajlds, varazslatos atalakula-
sok, alcak eszkozeit. (BW, 2014. 185-197., 187.)

16 Luppa, Nicholas V.: Designing Interactive Digital Media, Boston, Focal Press,
1998, 32. idézi: BuckLaND, Warren: ,Source Code’s Video Game Logic”, in: BW,
2014, 185-197., 188.

17 Uo.

18 BoroweLL, David: The Way Hollywood Tells It: Story and Style in Modern Movies,
Berkeley, University of California Press, 2006, 80-103.

19 GropaL, Torben: , Torténetek szemnek, fiilnek és izmoknak. Videojatékok, mé-
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ge, attdl fiiggetleniil, hogy tuddsa néhany ponton hidnyos marad,
a folyamatos, mar-mar , megszokott”, 6riilt temp6ji rohanasa pe-
dig automatizmusként is felfoghato.

Ajatékosnak a pontgytijtés visszajelzés: a jaték megjutalmazza a
felhasznélo6t azzal a tudattal, hogy a kompetenciai egyre jobbak, fej-
16dnek, igy folytathatja a jatékot. Hasonlé médon a pontok/életek
elvesztése is azonnali biintetést von maga utan: a jatékos elhibazta
annak lehet8ségét, hogy a szabélyok teljes birtokaban legyen, ural-
kodhasson. Az ismételt biintetések vezetnek el a jatékos avatarjanak
id6 el6tti haldlahoz és a jaték korai végéhez, vagy a visszaugrashoz
az elejére. Lola — sikertelen palydi utan jar6 — biintetései nyilvan-
valdk, hiszen az elsé és masodik kor is tragédiaval végzddik, de
nemcsak Lola, hanem Manni halédlakor is Gjrakezdddik az adott
palya.” Ez a mozzanat ellentmond a szdmitégépes jaték strukttira-
janak, ahol altalaban akkor kezdddik tjra a palya, ha az avatar meg-
hal. A filmben azonban Lola — a jatékos poziciéjaban helyezkedik el,
és nemcsak a sajat haldla utdn kertil vissza ismét eredeti kiindulé-
pontjra, hanem a hozza kozelallo tarsa meggyilkoldsakor is: a ha-
lal aktusanak megkozelitése — a szamitdgépes jatékoktol egyébként
idegen médon — az érzelmi oldal feldl torténik.

Nicholas Luppa 0sszefliggésbe hozza a sebesség és a felhasz-
nalo jaték feletti kontrollérzetet.? A jatékosnak fontos, hogy ne
csak birtokaban legyen a szabédlyoknak, hanem azok tudataban
uralkodé pozicidba is kertilhessen: kontrollalni tudja a kibertér-
ben vele torténteket, kivédje a masoktol érkez6 tdmadasokat és
6 kerekedjen feliil a kiilonb6z6 megmérettetésekben.” Lola nem

dium és a megtestesiilt tapasztalas”, in: Narrativik 7. Elbeszélés, jdték és szimu-
ldcio a digitdlis médidban (szerk. THomKaA Bedta), Budapest, Kijarat Kiad6, 2008,
226-256., 250.

20 Lurra, Nicholas V.. Designing Interactive Digital Media, Boston, Focal Press,
1998, 34. idézi:BuckLAaND, Warren: ,Source Code’s Video Game Logic”, in: BW,
2014, 185-197., 188.

21 Buckland a Forrdskdd (2012) cimd filmet kozeliti meg a videojaték szerkezete
feldl, ahol a biintetés és jutalmazas aktusa sokkal egyértelmtibb, mint A I¢ meg
a Lola esetében. A fGszerepld sajat hibajabol hal tobbszoros haldlt, és kezdi djra
a nyolc perces ,jatékot” ugyanonnan. Csupan sajat hibdi miatt kell kilépnie a
jatékbdl, mas halala (noha a vonaton vele egyiitt mindenki meghal) nem befo-
lyasolja a jaték menetét.

22 Lurra, Nicholas V.. Designing Interactive Digital Media, Boston, Focal Press,
1998, 34. idézi: BuckLanD,Warren: ,,Source Code’s Video Game Logic”, in: BW,
2014, 185-197., 188.

23 Uo.
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keriil szembe kifejezetten ellenséges erSkkel, de az id§ ellene dol-
gozik: a fGszereplS a hataridével szemben akar gy&zelmet aratni,
célja feliilkerekedni az id6n, mint kényszerits tényezon.

Luppa masik nagyobb kategodridja a sebesség/iram, amely a vi-
deojatékban az egyes szintek tjrajatszasakor egyre jobban felgyor-
sul. Ez elsGsorban a felhasznal6 érdeme: mivel egyre tobb készsé-
get, szabalyt sajatit el, egyre konnyebben veszi az akadélyokat, igy
sebesebb iramban tud a palydkon haladni. Lola ismétlédd koreiben
a ritmus fokozédik, az 4lland¢ titemet szolgaltaté techno-zene fel-
erdsiti az iramot, és a film immerziv jellege bevonja a néz6i pozici-
oban elhelyezked§ alanyt a filmi vilagba. Eppen ezért a n6 futdsa, a
felfokozott zenei aléfestés, a felgyorsuld szivdobbanasok és a han-
gos, zihdal6 lélegzetvételek a beleélés élményét szolgaljak.

Az iram felgyorsitdsa mintha egyenesen aranyos lenne azzal,
hogy Lola egyre kétségbeesettebben probalja megszerezni a pénzt.
Ebbdl a szempontbdl a hiisz perces hatarid6 nagy fesziiltségfak-
tor: az elsé korben még hagyja magat kirdgatni apja irod4jabol,
és bolti lopasba keveredik. A masodik korben mar nemcsak egy
idegen, hanem apja fejéhez is pisztolyt szorit, s egy szupermarket
megfenyegetésétdl eljut egy egész bank kirablasdig. A harmadik
korben talan az el6z6ek sikertelensége miatt — mar lemond az ész-
szer megolddsokrdl, és a szerencsére bizza magat a kaszinéban.
Lola olyan hatalomra akart szert tenni, ami neki (embernek) nem
adatik meg: az id6 legy&zését kisérli meg. Ebbdl a szempontbdl a
nd probalkozasa a felhasznaldk szabalyok feletti uralmanak va-
gyahoz hasonlithaté. Igy a lany szerencsejaték alatti sikitasa — fo-
kozva az el6z6 korok kudarcai miatt érzett csalddasaval — tehetet-
lenségére utalhat, amely néha tudatossa vélik, és cselekvésének
irracionalis dimenzi6i tarulnak fel.**

A Ié meg a Lola felszini, és igy narrativ épitkezése is jelentSs
mértékben az tjmédia hatasait mutatja fel. Noha a szdmitégépes
jatékok szerkezete és a film struktirdja kozott nem mindig egy-
értelmi a parhuzam (pl.: avatar kivélasztdsa), a megsokszoro-
z6dott, egymastol ilyen értelemben nem izolaltan elhelyezkedd
vildgok kozott — még ha nem is egyértelmd a harom véltozat kap-

24 David Bordwell a sikitdst egyértelmiien Lola tanulasi mechanizmusénak tulaj-
donitja (BoroweLL, David: Film-jovdk (ford. Portérs Agnes) Metropolis, 2012/1.,
28-40., 37), igy vélem azonban, hogy mivel a né tobb alapvetd tényezSre nem
emlékszik vissza vagy nem tanulja meg, inkdbb csak vildgok kozti athallasrol
és nem egyértelmd tudasrol van szo.
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csolatanak meghatarozasa — mégis van atjarhatosag, Lola felejtései
ellenére. A folyamatos ismétlés, a visszatérés a kiinduléponthoz,
a sebesség fokozasa, a jutalom és a biintetés aktusa pedig egyér-
telmtien meghatdrozza a film narrativ strukturajat is: a szerepl6k
reflektalnak ezekre, és motivacidjuk, jovSbeli cselekedeteik mind-
mind ezek altal determinaltak.

e..megérkeziink oda, ahonnan elindultunk””
— a hazatérés alternativai

Ebben a fejezetben — a szamitégépes logika mentén Osszefliggd
részekként értelmezett struktiranak ellentmondva — a film szer-
kezetét az eldgazd Osvényi narrativak tiikrében egymastol elszi-
getelt valésagokként vizsgalom.

David Bordwell az ,eldgaz6 osvény” kifejezést alkalmazza a
komplex narrativak egy fajtdjanak szerkezetére.® Az elnevezés
Borges Az eligazd osvények kertje cimii regényébdl szarmazik, aki
szétagazo és megsokszorozodo, egymas mellett 1étezd jovokrdl ir,
melyek néha taldlkoznak, atfedésben vannak egymadssal, kapcso-
lati hal6juk labirintusszert.”” Bordwell olyan filmeket sorakoztat
fel, melyek cselekményiik sordn tobbszor visszatérnek az eredeti
kiindulépontjukhoz, s ezutan az események egy masik irdnyba
kezdenek el kibontakozni (pl.: A Ié meg a Lola, Véletlen, A nd kétszer,
Idétlen idokig). Elméleteket alkot, melyek ezt az ,idGjatékot” ira-
nyitjak, és tobbek kozott az elagazd osvények linearitdsat, jeloltsé-
gét, hierarchiajat, illetve kohézi6jat emeli ki.?®

Noha ezek a torvényszertiségek az Osvények tulburjanzasat
megel&zendS, logikus ,szabdlyoknak” tlinnek, mégsem egy-
szerlsithet6k ily mértékben az éltala példaként hozott filmekre.
Azok Osszetettsége Bordwell tiikrében sokkal kevésbé szamit né-
vumnak; a teoretikus a fokozott néz6i aktivitds és a bonyolult nar-
raci6 szerepét is csokkenti. Warren Buckland meggy&zden érvel

25 Idézet Alé meg a Lola cimd filmbdl.

26 BorbweLL, David: Film-jovok (ford. Portord Agnes) Metropolis, 2012/1., 28-40., 28.

27 Borces, Jorges Luis: , Az eldgazd svények kertje” (ford. BoGLAR Lajos), in:
Jorges Luis Borges vdlogatott miivei 1. A haldl és az irdnytii. Elbeszélések (szerk.
SnoLz Laszl6), Budapest, Eurépa Kiad6,1988, 91-92.

28 BoroweLL, David: Film-jvék (ford. Portérs Agnes) Metropolis 2012/1., 28-40.,
31-40.
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amellett, hogy Bordwell tulajdonképpen aldrendeli a klasszikus
vaznak a puzzle filmek komplex struktirajat, és leegyszertsiti
Oket azaltal, hogy meg akarja 6rizni koherencidjukat és allando-
sagukat.”” Thomas Elsaesser szerint Bordwell csak a komplex fil-
meket meghataroz6 paranormalis jelenségekre keres valaszt, igy-
mond helyre akarja allitani a narrdcidjukat.’ Meglatasom szerint
Bordwell szokatlan, kiilonos eseményekre valé6 magyarazatkere-
sése ugyanugy az alkotasok struktirajanak leegyszertsitéséhez, a
torténetek konvencionalizalasdhoz vezet.

Alé meg a Loldban Lola minden egyes alkalommal (amikor meg-
mutatta az egyik lehetséges valosagot), visszatér a kezdeti fordulo-
ponthoz, azaz Manni telefonhivasahoz. Minden alkalommal meg-
pordiil a telefon a levegdben, jelezve, hogy ez egy 1j kezdet, ami
jelképesen utal a film elején feldobott labdara: ,Kezddodhet a jaték!” 3!
Mindharom véltozat az emlitett algoritmus koré szervezddik.

A film eleji T.S.Eliot-idézet az eldgaz6, ugyanarra a kiindulé-
pontra t6bbszdrdsen visszatérd narraciéra érvényes: ,Es nem hagy-
hatjuk abba a kutatdst. Es az lesz kutatdsunk vége, ha megérkeziink oda,
ahonnan elindultunk. Es eldszor ismerjiik fel azt a helyet.” Ez az elaga-
z6 Osvény A lé meg a Loldban vizuélisan is megjelenik. Lola a film
legvégén Mannit keresve egy keresztez6désben &ll, a lany pedig
nem tudja, merre is forduljon, hol lehet Manni, hol lehet a megol-
dés. A lehetséges ttvonalak kozott probalja megtalalni azt, melyre
ralépve érzi, hogy meghozta a helyes dontést. A néz& szeme el6tt
zajlottak le az els6 harom elagazas eseményei, a negyedikre azon-
ban mar csak rafordulnak Mannival egyiitt, keziikben a pénzzel,
a tovabbi életttjukrél semmit nem tudunk meg. (A nyitott befeje-
zésben Lola arca fotdszertien kimerevitett, mint a tobbi melléksze-
repldé, akiket flashforwardokban lathattunk. Csak azt hallhatjuk,
hogy valaki expondlni kezd, az expondlds végét jelzé kattandst
mar nem: a né jovéképe bizonytalan, , csak most késziil”.)

Az elagazo narrativak felSl szemlélve is van athallds a paralel
vildgok kozott, &m ez ebben az esetben nem feltétleniil jelenti azt,
hogy szoros kapcsolat fizné ket Ossze. Az els6 és a masodik eset-
ben is latszélag ugyanaz a személy a halal okozéja: Lolat az ijedt
renddrfia 16vi le véletleniil; a méasodik valtozatban § a mentds, aki

29 Buckranp, Warren: , Introduction: Puzzle Plots”, in: BW, 2009, 1-12., 4-5.
30 ErsarssEr, Thomas: ,, The Mind-Game Films”, in: BW, 2009, 13-41., 21.
31 Uo.
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akaratlanul eliiti Mannit. A véletlenszertiség miatt pillanatokon
mulik egy ember élete, pillangéhatds-szertien akér alakulhatna
masképp is a sorsuk.

Bordwell szerint Lola megtanulja irdnyitani a megel6z6 jovoit
tonkretevs véletleneket, és szerinte — ahogyan az eldgaz6 narra-
tivaju filmek altalaban sugalljak — az els6 eset olyan leckét tani-
tott meg a fészereplének, melyet alkalmazhat a kovetkezére is.
Bordwell tehat szoros kapcsolatot feltételez a parhuzamos vila-
gok kozott. , A film végén a nézének olyan érzésének kell lennie,
hogy Lola mindent megtett, amit csak lattunk. (...) Mindet atél-
te-meghalt ezért a férfiért, meghalt a szerelme is, és minden, ami
megtorténhetett, az meg is tortént. Mindet maga mogott tudja, és
a végén elnyeri jutalmat.”* Példaként azt emliti, hogy Lola megta-
nult uralkodni az érzelemkitorésein, és sajat céljaira kezdi el ket
hasznélni: az els§ részben még tor-ziz, a harmadikban azonban
sikitdsa hozzasegiti 6t a kaszinobeli nyereségéhez.* Ez azonban
nem tamasztja ald Lola holisztikus tudasat. Meglatdsom szerint,
ahogy ezt a szamitégép-logika fejezetben irtam, Lola az id6 legyd-
zését kisérli meg, és a kudarcok miatt érzett tehetetlenség vezethet
olykor cselekvése irracionalis dimenzidi felé. Ebben az olvasatban
kevésbé lehet sz6 a Bordwell altal is emlitett tanulasi folyamatrol.

A parallel val6sagok kozti athallasok, Osszecsengések formaja-
tékként valo értelmezése tiikrében megkozelithet6 a Kovacs And-
ras Balint-féle posztmodern véletlen elmélete is,*® mely szerint
ezekben a filmekben az események csak esetlegesek, s a torténések
nem allnak egy szigoru kauzélis rendszerben, csupédn variaciok ja-
tékarol van szo. A flashforwardokban szereplSk jovje is mulhat
pusztan ezen a véletlenen, mivel nem indokolja semmi azt, amiért
az egyes vilagvaltozatokban jovéképeik megvaltoznak.

Lola tanulasi folyamataként valé értelmezés ellen szol, hogy
minden alkalommal apjahoz fut segitségért. Ha ismerné az els6 al-
ternativa kudarcét, a masodik alkalommal mar mds megoldast va-
lasztana a pénz megszerzéséhez, de még a harmadik esetben is hoz-
za rohan - sikertelentil. Mindharom vilagban akadalyozza Meyer

32 BorbweLL, David: Film-jovdk (ford. Portord Agnes) Metropolis, 2012/1., 28-40.,
38-37.

33 Uo. 38.

34 Uo.37.

35 Bévebben lasd: Kovics Andras Balint: A modern film irdnyzatai, Budapest, Pala-
tinus Kiado, 2006, 95-100.
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kocsijat, és noha a masodik esetben elképzelhets, hogy tudatosan
ugorja at, a harmadik alkalommal ismét rdesik a kocsira. A babako-
csit told Dorisba elsé és masodik alkalomra is beletitkozik, a harma-
dik esetben mar nem, de valészintileg azért, mert nem vette észre.

Ha a filmben a kiilonb6z6 valésdgokat nem parhuzamosként
kezeljiik, hanem egymastdl izolalt univerzumokként, akkor Lola
nem uralja a véletlenek sorozatat. A részek kozotti kisebb athal-
lasok, osszefliggések ellenére a né tudasa csak az éppen adott vi-
lag rendjére korlatozodik, nem pedig lehetséges vilagokra, s igy
a tobb helyen flashbackkel és flashforwarddal megszakitott id6-
konstrukciéju film sokkal komplexebb médon dolgozza fel a pil-
lango6hatas jelenségét.

Konkluzio

Tanulméanyomban Tom Tykwer A Ié meg a Lola cim filmjének szer-
kezetét vizsgaltam meg a paralel vilagok kapcsolata szempontja-
bél. A puzzle filmekre jellemzd vildgok kozti plaszticitds ebben
az alkotasban is fontos szerepet jatszik, és ezaltal a nézének mar
nem pusztan a fabula-konstrukcié ¢sszerakasaval kell faradoznia,
hanem a film altal életrehivott kognitiv kihivasokkal is meg kell
kiizdenie.

Ha A Ié meg a Loldt a videojatékok narrativ épitkezésének min-
tdja mentén vizsgaljuk, akkor szoros kapcsolat feltételezhetd a
harom torténet kozott. Ezen értelmezés felSl kozelitve, a filmben
Lola tanuldsi mechanizmusat (és emlékezési proceduirajat) kovet-
hetjiik végig a harom részen keresztiil: megismeri az esetleges
buktatokat, és Gjrakezdve az adott palyat, probalja elkeriilni a
,pontveszteséggel jar6 hibakat.” Egymashoz képest tehat paralel,
atjarhaté vilagokban mozog.

A vilagai kozti valtasokat elagazd Osvényekként szemlélve
azonban mar izoldltabb egységekké valnak az egyes részek, kii-
16nall6 torténeteket alkotnak, melyek kozott az dthallas mértéke
is szinte megsztinik. A Lolaval tortént események kozti Ossze-
fiiggések érvénytelenitik egymast, igy a hangsuly sokkal inkabb
a véletlenek halmozéséra, az esetlegesség altal generalt varidciok
sokasagara helyezddik at.
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