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Uideojdték és wirtuahs turizmus
A videojdaték mint @ virtudahs turizmus terepe

A technikai fejlodésnek koszonhetden a videojatékok virtualis vilagai vizudlisan és Osszetett-
ségiiket tekintve is egyre kozelebb keriilnek a valdsaghoz. Mivel ezekben - az interaktivitas
révén - a jatékos kiilonb6z6, szamara kezdetben ismeretlen virtudlis tereket jarhat be, az
altala tapasztaltak sok szempontbdl hasonlitanak a turistik élményeihez. A videojatékok az
utazas és a turizmus évszazadokig egy masik fizikai helyhez k6t6d6 élményeinek egy részét
virtualisan is atélhetévé teszik és behozzak az otthonokba; kiilonosen igaz ez azokra a dara-
bokra, amelyekben fontos szerepet kap a kaland, az utazas vagy a felfedezés. Tanulmanyom-
ban azt mutatom be, hogy egyes jatékok minként teremtik meg (vagy 0jja) virtudlisan az
utazas vagy a turizmus tapasztalatat.

A turistaélmény korunk tomegtapasztalata, aminek kozponti eleme az utazas. Dolgoza-
tom hipotézise, hogy a videojaték a turizmushoz sok szempontbdl hasonlé élményt képes
nyujtani anélkiil, hogy résziink lenne valddi utazasban. Néhany éve kezem tigyébe kertilt a
Sherlock Holmes versus Arsene Lupin ciml kalandjaték, amelyben a mesterdetektiv a Brit
Birodalom nevezetes kincseit sorra meglovasité Arsene Lupin nyomaba ered. A jaték hely-
szinei kozt szerepel a Tower, a Buckingham-palota, a National Gallery (a valddi festmények
virtualis masaival egyiitt), valamint a British Museum. Mivel ezek mindegyikében jartam,
érdeklédve tiltem neki a jatéknak, amelyben — meglepetésemre — a valddi helyszinek vikto-
ridnus kori mésai szerepeltek. Igy sajét turistatapasztalataim alapjdn azonnal eligazodtam
a virtudlis jatéktérben. Ehhez hasonld élmény volt késébb a reneszansz Italiaban jatszodo
Assassin’s Creed II-ben szamos olyan velencei helyszint bejarni, ahol turistaként mar meg-
fordultam. Ezekbdl az élményekbdl meritettem az Gtletet, hogy megvizsgaljam, mennyiben
nyujt a videojaték hasonlé tapasztalatot a turizmushoz, illetve a videojatékokkal valo jaték
mennyiben tekinthet6 virtudlis turizmusnak.

Miel6tt ratérnénk a videojatékokkal vald jaték és a turizmus gyakorlatai kozti parhuza-
mok és kiilonbségek targyaldsara, fontos, hogy tisztdzzunk néhany videojatékokkal kap-
csolatos elméleti alapkérdést. Espen Aarseth gy véli, hogy minden jaték valamilyen szin-
ten szimuldcié (Aarseth 2008). A videojatékok virtualis valosiga egy mesterségesen lét-

rephka © 96-97 (2016/1-2. szam): 163-170

163



164

rehozott, szimulalt valésag,' a virtudlis tér tehat alapvet6en nem mads, mint szimulalt tér.
Henry Jenkins A jdtéktervezés mint narrativ épitészet ciml tanulmanyaban amellett érvel,
hogy a jatékok nem annyira elbeszélések, mint inkabb elbeszélé lehetéségekben gazdag
terek, a jatéktervezok pedig nem is igazan torténetmeséldk, hanem inkabb narrativ épité-
szek (2008). A jatékok tervezdi nem egyszertien torténeteket mesélnek, hanem gazdagon
berendezett vildgokat terveznek és virtualis tereket alakitanak ki, amelyeket a jatékosok a
jatékszabalyokban lefektetett keretek kozt jarhatnak be. ,,Szdmos jaték kézponti elbeszélése
a versengés targyaként értelmezett tér felderitése, feltérképezése és uralma koriil forog”
(Jenkins 2008: 180). A térbeliség és a térbeli elbeszélés tehat azért killondsen fontos, mert a
virtualis terek (legyenek azok két- vagy haromdimenziésak) megismerése, felfedezése, meg-
héditasa, illetve a térbeli akadalyok lekiizdése a videojatékok egyik kozponti eleme. Felme-
rill a kérdés, hogy a virtualis tér felfedezése mindossze virtudlis tapasztalat, vagy esetleg
valami mas? Egyes elméletalkotok ugy vélik, hogy bar a jaték nyujtotta tapasztalat szimulalt,
mégis megélt/atélt tapasztalatnak tekinthet6: Torben Grodal azt irja Torténetek szemnek,
fiilnek és izmoknak. Videojdtékok, médium és a megtestesiilt tapasztalds cimii szovegében,
hogy a virtuélis valdsag és a videojatékok ,,tobb szinten is a valds élet aktivitasainak szimu-

It

lacioi”, igy ezek a tevékenységek ,,a valds élet alapvetd tapasztalati mikddésének szimula-
ci6i” (2008: 226). Grodal szerint ,,a videojatékok és a virtualis valosag egyes tipusai egyes
szam elsé személy(i »torténettapasztalasunke« teljes kordi szimuldcidjanak legf6bb médiu-
mai, mivel az észlelés, a kogniciok és az érzelmek egyes szam elsé személyti cselekedetek-
hez kapcsolasaval megvalositjak a tapasztalas teljes folyamatat” (2008: 230). A videojatékok
interaktivitasa és jelenidejlisége miatt a tapasztalé szubjektum atéli a képerny6n latottakat,
hiszen mindig a most pillanataban helyezkedik el. A jatékos élménye mindig egyes szam elsé

személyl, még akkor is, ha mas (esetleg harmadik) személyli néz8pontot hasznal a jaték.

A virtualis terek tipizalasa

A jatékok és a turizmus kozti kozos vonasok mennyisége és jellege a virtudlis tér milyensé-
gétdl és a jaték tipusatol fiiggben valtozik. A virtualis tér milyensége azért kiiléndsen fontos,
mert a kétdimenzids és a haromdimenzids jatéktér egészen mas tapasztalatot nyujt. Bar a
tanulmanyban szereplé allitdsaim egy része a kétdimenzios vilagokra is igaz, a turistakéhoz
hasonlatos tapasztalatot elsésorban a haromdimenziés vilagok képesek nyujtani. A jaték-
tipusok esetében a torténetorientalt, gyakran tobb helyszinen jatszodo6 kaland-, szerep- és
akcidjatékok, valamint a szabadon bejarhaté teriiletd, altaldban nem linedris torténetveze-
tésti open world vagy sandbox® jatékok a legérdekesebbek szamunkra. A jatékok jelentds
részében a bejarhato tér alarendelddik a jatékmechanikanak vagy a palyatervezésnek. A ja-
téktér sok videojatékban hagyomanyosan pélyaszer, de a jatéktrendek alapjan egyre tobb a
sandbox tipusu jaték, amely esetében a jatékos szabadon barangolhat egy ugynevezett virtu-
alis homokozoéban, amelyben szamos cselekvési lehetésége nyilik.

1 Ezzel szemben az ugynevezett kiterjesztett valosdgon alapulé (augmented reality) alkalmazésok és jatékok
egyfajta mediatizalt valdsagot jelenitenek meg.

2 Az open world és a sandbox kifejezéseket gyakran hasznaljak egymas szinonimaiként, bar van némi jelentés-
beli eltérés a ketté kozott. Az open world a virtualis vildg nyitottsagara utal, mig a sandbox meghatdrozas a jaték-
mechanikdra vonatkozik: a jatékos egyfajta virtualis homokozot kap, amelyben akkor és azt csindl a jaték nyujtotta
keretek kozt, amit szeretne.
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A virtudlis terek valdsaghoz val6 viszonya alapjan négy csoportba oszthatjuk a videoja-
tékokat. Az egyes jatékok jatszodhatnak 1. elképzelt (absztrakt vagy élethil) mesterséges vi-
lagokban (a jatékok jelentds része ide sorolhatd, koztiik szamos szerepjaték), 2. fiktiv, mégis
realisnak hat6 virtualis valdsagban (ilyen példaul a kitalalt amerikai varosokban jatszodo
Grand Theft Auto-sorozat), 3. valds helyeket alapul vevo (realis elemeket, a valdsagban létezd
helyszinek jeléldit felvonultato) fiktiv térben, illetve 4. valds helyeket lemodellezé virtua-
lis kornyezetben (ilyen példaul az Oahut — Hawaii allam harmadik legnagyobb szigetét -,
valamint Ibizat a kor technikai szintjén elénk tar autévezet8s Test Drive Unlimited-sorozat).
Utébbi tipus hatasara egyre tobb olyan beszdmoldt olvashatunk, amelyben egyes jatékosok
arrol irnak, hogy valédi turistaként pontosan eligazodtak azon a helyen, ahol korabban csak
egy videojatékban jartak, és forditva.

Az emlitett négy szint (fiktiv; fiktiv, de realisnak hatd; realis elemekkel dolgozo, de fiktiv;
létezd helyszint lemodellezd jatéktér) mindegyike kiilonboz6képpen viszonyul a turizmus-
hoz. Fiktiv vilagok azok, amelyek esetében az alkotékat nem koti semmiféle korlat. Fiktiv,
de realisnak hat a jatéktér, ha valdszer(i az, amit a képernyén latunk, am valdjaban az al-
kotok hoztak létre, és nincs a valdsagban létezé modellje. A redlis elemekkel dolgozé, de
fiktiv jatékteret ugy hataroznam meg, hogy esetében mondjuk New Yorkban, Kairéban vagy
Parizsban zajlik a jaték cselekménye, azonban a késziték nem a valodi utcékat digitalizaltak
be vagy alkottak wjra, hanem a varos beazonosithaté szemiotikai jegyeivel, motivumaival,
szimbolikus épiileteivel hoznak létre egy realitdson alapul6, mégis gyakran nem redlis, ha-
nem palyaszeri (tehat érezhetéen konstrudlt) fiktiv teret. Az emlitett hdrom esetben a ké-
sziték a virtualis teret alarendelik a jatékmechanikanak: azért olyan a tér, amilyen, mert a
jaték ezt kivanja.

A negyedik tipus esetében azonban - amikor a jatékfejleszték valds kornyezeteket terem-
tenek ujjd virtualisan - (legaldbb részben) a jatékmechanika igazodik a térhez. Az alkotok
ilyenkor gyakran eleve sandbox jatékban gondolkodnak, és bedigitalizalnak egy helyszint,
épiiletet, varost, szigetet, aminek teriiletén majd szabadon kozlekedhet a jatékos, am a jaték
finomhangolasakor mar ebbdl a térbdl kell kiindulniuk, igy a tér ennél a véltozatnal nem
csak a majdani jatékos, hanem mar a jaték készit6inek lehetdségeit is megszabja (bar 6k még
szamos valtoztatast eszkozolhetnek rajta). A virtualis tér természetesen nem képes a model-
lil szolgald valdédi helyszint a maga komplexitasaban visszaadni, am a jatékok egyre inkabb
ebbe az iranyba haladnak. A szimulalt vilagok hagyomanyosan varosi terek: az Assassin’s
Creed-széria elsé epizddjai a kozépkori Jeruzsilembe, Velencébe, Firenzébe, Romaba és
Konstantinapolyba kalauzoljak a jatékost,’ a Sherlock Holmes versus Arsene Lupin-ben Lon-
don szamos nevezetességét jarhatjuk be, az L. A. Noire-ban az 6tvenes évek Los Angelesében
derithetiink fel szamtalan blinligyet a noir filmek stilusaban, t6bb sandbox jellegii Pokem-
ber-jatékban szabadon haloéhintazhatunk Manhattanben, a Jumurdzsik gyiiriijében Eger va-
rosat fedezhetjiik fel, és még folytathatnank a sort. Természetesen nem minden ilyen jellegti
jaték cselekménye zajlik varosi kérnyezetben. Akadnak kivételek is, ilyen a Csernobilban és
koérnyékén jatsz6do S.T.A.L.K.E.R., valamint a mar emlitett Test Drive Unlimited-sorozat.

3 A késobbi részekben a 18. szazadi New York, Boston, Havanna, Périzs, London stb. is bejarhato, raadasul a
sorozat folyamatosan béviil. A jatékban bemutatott terek kialakitdsdban rengeteg kutatas és rekonstrukciés munka
fekszik, ennek ellenére a torténelmi hiiség a jaték és a jatékosok igényei miatt néha sériil (a sorozat Black Flag alcimii
4. részében az alkotok a jatékban olvashatd épiiletleirasokban tobbszor is bevalljdk, hogy olyan épiiletet modelleztek
le, amely par évtizeddel a jaték cselekménye utén épiilt, mert a teljes torténelmi hiiség helyett arra térekedtek, hogy
a jatékosok Havannaban vagy Nassauban ikonikus épiiletekkel talalkozhassanak).
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Turizmus és videojaték

A fentiek alapjan kijelenthetjiik, hogy a tobbi vizualis médiumhoz hasonléan (mint a te-
levizio, a film, a képregény vagy a fot6) a videojaték is 0sztondzhet utazasra. A videojaték
azonban mégis kiilonboézik mas vizudlis médiumoktol, hiszen nem csak felébreszti az uta-
zasi vagyat, de ezt a vagyat bizonyos fokig kielégiteni is képes, hiszen a jaték vildgaban az
interaktivitas révén - véltozé mértékii korlatozasok! mellett — szabadon barangolhatunk,
szemlélédhetiink vagy nézhetiink vérost, akarcsak egy turista. Mindez abbol fakad, hogy
a videojaték az emlitett médiumoktdl eltéréen nem elsésorban reprezentacios, hanem szi-
muldciés médium. Az utazasi vagyat tehat azért elégitheti ki, mert a videojatékok nyujtotta
tapasztalat ugyan szimulalt, mégis — gyakran intenziven — megélt, tehat valos tapasztalat.

Mind a fiktiv, mind a valésdgon alapulé virtualis vilagokban jatszodo jatékokon kiél-
hetjiik az utazasi vagyaink egyes aspektusait (ilyen példaul az idegen helyek felfedezése),
mégis a valos helyszineket felvonultaté jatékok azok, amelyek az utazasi vagy felkeltésében
nagyobb szerepet jatszanak. Az ilyen tipust videojatékok nem csak attdl egyediek, hogy a
nappalinkbél ki sem kell Iépniink ahhoz, hogy létez6é helyeket jarjunk be, hanem amiatt
is, hogy mindezt olyan mddon tehetjiik, ahogy a valésagban nem lenne rd lehet6ségiink.
Multbeli korszakokban jarhatunk be egy varost, bejuthatunk a turistak eldl elzart helyekre,
felhékarcolok kozt haldhintazhatunk, luxusvillakat vasarolhatunk, dlomautékon jarhatjuk
az utakat, kalandokat élhetiink at, és igy tovabb. Bar a turistak szamos vagya megvaldsulhat
ezekben a virtualis kornyezetekben, természetesen — mint emlitettem - ez az a jatéktipus is,
ami a leginkdbb generalhat utazasi vagyat.> Azoknak a helyeknek, amelyek eredetileg nem
tekinthet6k a turistak célallomasanak, ugrasszertien megndhet a latogatottsaga a sokszor
milliés nagysagrendben értékesitett jatékok hatdsara (amennyiben ezek a helyek eredetileg
is turista-célallomasok, akkor ez természetesen nehezen mérhetd). A fellendild érdekls-
désre kivalé példa a S.T.A.L.K.E.R., amelynek hatasara jelentésen megugrott a Csernobil
kérnyékére utazok szama.

Alapvetben az interaktivitas az oka, hogy a videojaték nem csak felkelti az utazasi vagyat,
hanem részben képes azt kielégiteni is (igaz, ebben a viszonyrendszerben a szimulaltsag miatt
inkabb potléknak tliinhet). A jatékos interakcidba léphet a térrel, a kornyezettel. Ez az interak-
ci6 persze mindannyiszor valamiféle korlatok kozé van szoritva, igy a turistakhoz hasonléan
a jatékosok is megélnek bizonyos frusztraciokat abbol kifolydlag, hogy a tér, az 6ket koriilvevo
kornyezet egyes elemei el vannak zarva (vagy rejtve) el8liik. A videojatékok virtualis terei sza-
mos parhuzamot mutatnak a turisztikai desztinaciok mesterségesen koriilhatarolt bejarhato
teriileteivel. Dean MacCannell szerint a turistak gyakran nem elégszenek meg a szamukra
elrendezett turistalatvanyossagokkal, illetve a nekik kijel6lt utvonalakkal, és a kulisszak mogé
akarnak latni. Am ha beviszik ket a kulisszdk mdgé, akkor is csak egy Gjabb szinpadot latnak,
az egykori hattér pedig uj el6térré valtozik at. Manapsag mar annyira kiépiiltek a turisztikai
célallomasok, hogy a legtobb helyen kialakultak az ilyen jellegii atmenetek, és egy el6tér mo-
gott szinpadi diszletek hosszt sora huzdédhat meg (2001). A turista és a videojatékos egyarant
csak oda mehet, ahova engedik 6t, illetve azt tekintheti meg, amit sziméra engedélyeznek.

4 Egyetlen jaték sem képes visszaadni a valosagot, az alkotok szamos korlatozassal élhetnek: egyebek mellett kor-
latozhatjak a jatékteret vagy a jatékban végezhetd tevékenységeket, eléfeltételhez kothetnek bizonyos jatékelemeket.

5 Az Egerben jatsz6do, interaktiv filmszer(i Jumurdzsdk gyiiriije eleve turisztikai céllal sziiletett meg. Az egri
onkormanyzat palyazatot irt ki a varos népszertsitésére, amelyet megnyerve késziilhetett el a jaték.
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Utazasi fantaziak és virtualis élmények

A videojaték-médiumnak olyan eleme is akad, amivel tobbet képes nyujtani a turizmusnal.
A kolonializmus gyakorlatabol szarmazé utazasi fantazidk egy része (a kalandok, a felfede-
zés, a hoditds, a leigdzas), ami a valddi turista szamara megmarad fantazianak, a jatékok ré-
vén virtualisan megtapasztalhat6. A videojatékok szerepldi tobbnyire nem turistdk, viszont
gyakori koztiik a hés, a kalandor, az utazé — nem véletlentil. A turista hiaba vagyik arra, hogy
kalandor, utazo, felfedez6 vagy hodito legyen, ezt a vagyat csak virtudlis turistaként élheti ki.

Beverley Ann Simmons szerint a kortars utazasi diskurzus négy diszkurziv elemet foglal
magaba: a kivdltsdgot, a vdgyakozdst, a vdarosnézést (és a felfedezést), valamint a képzelet sziilte
jatékot (2004). Ez a négy diszkurziv elem mind arra épiil, hogy a turista valaki mas lehet, va-
lami mast vehet birtokba, valami mast lathat, vagy elmenekiilhet egy masik helyre: a turista
eme szerepvaltozasai olyan hatalmi viszonyokra tamaszkodnak, amiket jatékként, utazasi
fantaziaként alkottak meg. Ezen utazasi fantazidk mindegyike tetten érhet6 a videojatékok-
ban is. A jatékos a jatékban valaki mas lehet, jatékosként valami mast vehet birtokba, valami
mast lathat, és [ényegében egy masik helyre menekiil — csak éppen mindezt virtualisan teszi.
A kovetkez6kben arra probalok ravilagitani, hogy a videojatékokkal valo jaték mennyiben
hasonlit a turistak élményeihez.

A Simmons altal beazonositott négy elem koziil kezdjiik a kivdltsdggal. A nyugati turista
szereti kivaltsagosnak, kiilonlegesnek érezni magat, ha meglatogat egy turisztikai célallo-
mast. Sok esetben szeretné a nyugati hoditd szerepét magara olteni: a hely és a helyi lakosok
telett alloként fellépni és viselkedni. Erre azonban egyre kevésbé nyilik lehetdsége, és ameny-
nyiben nyilik is, az vagy a turizmus szolgaltatas jellegébdl ered, vagy a helyiek altal tudato-
san vallalt szerepjaték. A jatékos helyzete sokban hasonlit a turistaéhoz, és a turizmushoz
hasonléan a videojaték esetében is annak inherens jellegzetességeibdl fakad a kivaltsagossag
érzése. A jatékos az offline jatékokban mindig kivaltsagosnak érezheti magat, hiszen tudatd-
ban van annak, hogy barmennyire is 1élegzik kériilétte a virtudlis vilag, minden csak miatta/
érte 1étezik, 6 all a jaték kozéppontjaban. Ebben az analdgiaban a jatékos a turista, a nem
jatékos karakterek (NPC-k®) pedig a helybeliek, akik felett all. Szamos dolgot megtehet, amit
a nem jatékos karakterek nem, és emiatt kivaltsagos helyet tolt be ebben a vilagban. A jatékos
kiilonleges, elkiiloniil a tobbi karaktertdl, igy felsbbrendiinek érezheti magat (ennek persze
megvannak a maga fokozatai). Ez a kivaltsagos helyzet nagyon gyakori a videojatékokban,
azonban nem minden jatékban élvezhetd, ugyanis a narrativa egészen mas pozicioba is he-
lyezheti a jatékost, illetve a sok jatékossal dolgozé online jatékokban, ahol a t6bbi karaktert
is jatékosok alakitjak, a kivaltsagossag érzése kevésbé van jelen. Fontos az is, hogy a jatékos
mennyire aktiv szerepldje a jatékvilagnak. Minél nagyobb a befolyasa, annal inkabb bevo-
noddhat a jatékba, és anndl kiilonlegesebbnek érezheti magat, mig ha a szemlél6 szerepébe
kényszeriil, kiviilalloként, egyszer( turistaként tekinthet magara.

A felfedezés” — mely a turista esetében eleve csak illuzié - és a vdrosnézés a vizualitdst he-
lyezi el6térbe az élményszertséggel szemben. A tomegturista gytjti a latnivalokat, am koz-
ben gyakran tipikus turistatitvonalakat jar be, kijelolt nyomvonalon halad, sok esetben csak
ugy és azt fedezheti fel, amit szamara meg- és berendeztek. Ez a videojatékokra is jellemzd.

6 Non-player character.
7 A felfedezés nem csak fontos utazési fantdzia, hanem alapvet jatékosmotivécio is.

replika

167



168

A jatékok jelentds részében a jatéktér erésen le van korlatozva, igy a felfedezés a torténet
kibontakozasaval egy ritmusban torténik, nincs sok lehetdségiink elkalandozni. A felfedezés
ilyenkor élményszert, és a sztorival szoros Osszefiiggésben zajlik. A kevésbé linedris vagy
kotott torténettel rendelkezd programok, kiilondsen az open world (vagy sandbox) jatékok
jellegzetessége, hogy amennyiben nincs kedviink a fé sztorival foglalkozni, szabadon be-
jarhatjuk, felfedezhetjiik a kornyezetet, a tajat, a vilagot.® Karakterekkel beszélgethetiink,
mellékkiildetéseket teljesithetiink, koborolhatunk, igy egy sajatos szabalyokkal rendelkezd
virtualis vilagot ismerhetiink meg. Egyetlen jaték sem engedi teljesen szabadon kalandozni
a jatékost, de az open world jatékok jelentds része képes bizonyos foku szabadsagérzetet
nyujtani. Gyakran ugy érezziik, hogy szinte barmerre kalandozhatunk vagy barhova be-
nézhetiink, akdrcsak egy sajat utazasat megszervezd turista. Ezekben a jatékokban részben
megvaldsulhat az a turistdk dltal gyakran hangoztatott kivanalom, hogy letérjenek a kijelolt
6svényrél, amire esetitkben gyakran hasznéljak az angol ,,off the beaten track” kifejezést.
Az ,off the beaten track” ezekben a szoftverekben akkor valik valosagga, amikor a f6 szto-
rit hagyjuk egy picit pihenni, nem foglalkozunk vele, hanem a vilag felfedezését valasztjuk
helyette. Mindez persze csak alhit, hiszen a jatékosok csak oda juthatnak el, ahova a progra-
mozok engedik 6ket, a turistadkhoz hasonléan sok esetben akadalyokba iitkznek. A véros-
nézéstdl, e tipikus turistagyakorlattdl eltéréen a videojatékokban kiemelked6 szerepet kap
- a (tomeg)turizmus esetében gyakran csak masodlagosnak tekintett — élményszertiség, igy
a felfedezés csak ritka esetben passziv szemlélddés, sokkal inkabb intenziv élmény.

A varosnézés soran a fotdzas az egyik legszokvanyosabb turistatevékenység: fotok segit-
ségével bizonyitja az egyén, hogy valdban jart egy adott helyen vagy része volt egy adott
élményben. Ehhez sokban hasonlit az a szamos jatékprogramba beépitett lehetéség, hogy
képeket menthetiink le a jatékbol (amennyiben nincs ilyen opcid, specidlis szoftvereket ve-
hetiink igénybe ehhez a feladathoz).” A szimulalt élmények rogzitésének és gytjtésének ki-
alakult moédjai és eszkoztara'® tovabb erGsiti a turista és a videojatékos kozti hasonldsagot.

A vdgyakozds, az elvdgyodds, az eszképizmus és a kiillonbozo fantdzidk szintén fontos ele-
mei a kortars utazasi diskurzusnak. A vagyakozas tobbféleképpen keltheté fel. Példdul olyan
helyek reklamozasaval, melyek specialis élményekkel, malé 6romokkel nydjtanak mene-
kiilést a modernitas mindennapjaibdl. Vagy a mult irdnti nosztalgiaval. Esetleg az utazasi
fantaziak révén, amelyek arra adnak lehetdséget, hogy a turista autoném utazdénak érezze
magat, és ne tomegturistanak. Mindezek a videojatékokban is megtalalhatok. Maga a vide-
ojaték alapvetéen nem mas, mint egyfajta élményturizmus egy virtuélis vildgban. Az inter-
aktivitas révén (hiszen a videojaték az egyik leginteraktivabb 0j médium) a jatékok intenziv,
raadasul a mindennapoktdl jelentésen eltérd, gyakran egzotikus élményeket nyutjthatnak és
vagyakat elégithetnek ki. A videojaték maga is lehet eszképizmus, kiilonbo6z6 fantaziak ki-
vagy megélése. A mult iranti nosztalgia a turizmus esetében altaldban megmarad minddssze

8 Olykor eléfordul, hogy a téj felfedezése és az utazds a jaték egyetlen célja: a 2012-ben PS3 konzolra megjelent
Journey kizarolag az utazas élményét probalja meg atadni. A jaték mindossze a kijel6lt célallomadsig tartd utazasrol
sz6l, ami kozben a jatékos megszemlélheti a mivészien megalkotott virtualis vilagot.

9 A trendek rdaddsul eleve ebbe az irdinyba mutatnak: a Playstation 4 egyik 6 kozosségi funkcidja a jatékokbdl
val6 képek lementése és ezek megosztasa.

10 Ennek kozosségi virtualis terekhez kot6dé gyakorlatarol lasd Betsy Book Traveling Through Cyberspace:
Tourism and Photography in Virtual Worlds cim{ tanulmanyat (2003).
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nosztalgianak (,,milyen jé lett volna az elmult korokban éIni”), am egyes jatékok esetében a
mult dtélhetévé valik, hiszen szdmos szoftverben letlint korok varosait és vidékeit jarhatjuk
be (példaul az emlitett L. A. Noire vagy az Assassin’s Creed-sorozat esetében). Az utazasi
(és egyéb) fantaziak tobbsége is kiélhetd a videojatékokban. Mint emlitettem, a kolonializ-
mus gyakorlatabol szarmazo utazasi fantaziak egy része (a kalandok, a felfedezés, a héditas),
ami a valddi turista szdmdra megmarad fantazianak, a jatékok révén virtualisan megtapasz-
talhato. A kalézokat felvonultatd Assassin’s Creed 4 — Black Flag esetében példaul a 18. szazad
eleji karibi szigetvilag jarhato6 be és fedezhet6 fel hajoval és gyalogosan.

A jatékos és a turista tehat nem kiilonbozik annyira sok mindenben. Mint lathattuk,
szamos kozos vonasuk van, igy a jatékost nyugodtan nevezhetjiik virtudlis turistanak (bar
ez a kifejezés a videojatékosoknal joval szélesebb kort takar). A videojatékos mint virtualis
turista tapasztalata attol egyedi, hogy gy él at bizonyos dolgokat, hogy ki sem mozdul a
lakasbol. A tapasztalat tehdt mar nem a valds, hanem a virtudlis (szimulalt) térhez kotédik.
A turizmus és a videojaték 6sszevetésekor emiatt elsd blikkre a jaték inkdbb csak valamiféle
turizmuspotléknak tiinhet. A jatékok azonban két fontos jellegzetességiik miatt nem tekint-
het6k egyszert potléknak ebben az 6sszehasonlitasban. Az elsé jellemz6t mar emlitettem:
a jaték lényegében azért nem szimpla potlék, mert olyasmit is képes nytjtani, ami a turistak
szamara megmarad fantdzianak. Szdmos olyan élményt kinal, ami a turista szimara mind-
Ossze vagy lehet: bejarhatjuk a Towert a 19. szazadban, raadasul nem csak a turistak altal 14-
togathato helyekre juthatunk be; koszalhatunk a reneszansz Italia varosainak utcain vagy az
otvenes évek Los Angelesének sugarutjain; bejarhatjuk Parizst a francia forradalom idején,
esetleg az ibizai naplementében vezethetiink sportkocsit.

A masik jellegzetesség, ami miatt a jaték potléknak tinhet a turizmussal val6 &sszevetés-
ben, az, hogy - bar az interaktivitas révén a jaték nem csak a vagyat kelti fel, hanem részben
képes is azt kielégiteni — az altala nyujtott tapasztalat szimulalt. Ennek ugyan van némi igaz-
sagalapja, de nem kell mélyre asni a turizmus szakirodalmdban ahhoz, hogy ugyanezeket
olvashassuk a turizmussal kapcsolatban is. A turizmus megrendezett, keretek koz¢é szoritott
tapasztalatokat nyujt: a turistdk szdmdra kinalt élmények kozt gyakori az egykor volt vagy
sohasem létezett modellek — események, szokasok, mindennapi élet — szimulacidja. Tehat
mig a videojatékos tapasztalata alapvetéen szimulalt, mégis atélt, addig a turistak tapaszta-
lata ugyan atélt, mégis szimulalt tapasztalat. A videojaték és a turizmus egyarant mediatizalt
élményeket nyujt: ahogy a videojaték virtualis vilaga ott fesziil a jatékos és a valosag kozt,
ugy a turizmus és a turistdk szamara megkonstrudlt terek is ott fesziilnek a turista és a va-
lésag kozt. A videojaték inkabb abban kiilonboézik a turizmustol, hogy nem tudja elfedni a
maga muviségét, igy jaték kozben egyértelmtien tudataban vagyunk a latottak és az élmény
megkonstrualtsiganak, ami a turizmus esetében kevésbé szembedtld.
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