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Kovacs Balint Istvan

GONDOLATOK
A VIDEOJATEK-GYUJTESROL

1994. julius 4-e: egy napsiitéses péntek, egy séta Budapesten, amelynek
sordn alig tud a vdrosra figyelni az ember, mert csak arra gondol, ami az
utolsé dllomdson vérja. A boltot elhagyva szinte egy orokkévalésignak
tinik a hazaérkezés, és 6raknak, mire bemelegszik a tévé, és végre sike-
rul a megfeleld frekvencidt bedllitani. Aztdn egy gombnyomads, és meg-
jelenik a felirat: SEGA, majd egy kék stn a képernydn. Ez a pillanat
szamomra felejthetetlen, mint ahogy nagyon sokak szamdra, akik ma
a harmincas-negyvenes éveiket tapossik. Ez az a pillanat, amikor gyo-
keret vert a szenvedély egy olyan hobbi irdnt, amely a kockafejek magi-
nyos szérakozdsibdl napjaink egyik legjévedelmez6bb szérakoztats-
ipari 4gavd nétte ki magat.

Az azéta eltelt tobb mint két évtizedben a videojitékok jelentds vil-
tozdson mentek keresztil. E folyamat rovid dttekintése segitséget nydjt
a gytUjtéssel kapcsolatos reflexiék kontextualizdlasihoz, és — ha csak
korlatozottan is — betekintést enged a videojiték mint médium roham-
tempoban haladé torténetébe.! Mdig vitatott kérdés, hogy ez a torténet
pontosan hol is kezdédik, de Ralph Baer 1968-as ,,barna dobozat”, majd
az abbdl kialakitott és 1972-ben megjelent Magnavox Odysseyt ma-
gabiztosan nevezhetjik az otthoni konzolok kiindulépontjdnak. Azon-
ban az ekkor hasznilt technoldgia, illetve maga a koncepcié tulsigosan
idegen volt még a nagykozonség szamdra, és ezt az idegenkedést tovabb
erdsitette az Odyssey rosszul megtervezett marketingstratégidja. A valédi
attorést és egyben a piac e szegmensének jelentSs bévilését az Atari
2600-nak tulajdonithatjuk. Az Atari 2600 sikerének csicsin az ott-
honi videojaték-iparag forgalma csak az Egyesiilt Allamokban megha-
ladta a 3,5 millidrd dollart?, s kbzismertté tette az otthoni jatékkonzol,
valamint az ehhez megvésarolhaté jatékprogramok fogalmit. A széles
felhaszndl6i bazist azonban tulzottan sokan prébaltik meglovagolni,
s a rossz mindségl, megfelels tervezés és programozis nélkil kiadott
1 A videojitékok torténete irint érdeklédok Richard Stanton A Brief History of Video

ggﬁiﬁiﬁrseus Books, London, 2015) ciml kényvébél részletesebben is informa-
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jatékprogramok démpingje 1983-ban az észak-amerikai videojaték-piac
osszeomldsihoz vezetett. Ekkor gy tiint, hogy az otthoni videojiték
néhény évig tart6 hébortjanak ledldozott — mignem egy japan résztvevd,
a Nintendo is ringbe szdllt. A majd’ szdzéves multra visszatekinté ja-
tékkdrtya-gyarté cég mar kordbban is készitett elektronikus jatékokat
ajapdn és az észak-amerikai piacra, az 1983-as dltaldnos 6sszeomlast ko-
vetSen kialakult fogyasztéi bizalmatlansdg azonban komplett irdny-
valtést tett szikségessé. Az 1983-ban Japanban megjelent Famicom
(Family Computer) 1985-ben NES (Nintendo Entertainment System)
néven kerilt az észak-amerikai boltok polcaira (egy évvel késébb pedig
Eurépiba), ahol tudatosan nem videojitékként (videogame), hanem gyer-
mekjatékként (zo0y) reklamoztik, az ennek megfelel8 formai valtoztatdsok-
kal és kiegészitSkkel. A Nintendo szigord mindségbiztositasi elveinek
koszonhetSen a konzol hamar elnyerte a kordbban csalédott vdsarlok
bizalmit.

A videojitékok e harmadik generdciéjaban megjelent egy masik,
eredetileg amerikai, ebben az idészakban azonban mar japan tulaj-
donban 1év§ cég is, amely a rikovetkezd jatékgenericiéban dontden
meghatdrozta a fejlédés tovabbi irdnyat. A SEGA 16 bites Mega Drive
(Eszak-Amerikdban Genesis) nev konzolja a hozza kapcsol6dé agresz-
sziv, a Nintendo ellen irdnyulé marketingstratégijaval elinditotta azt
a rivalizaldson alapulé identitdsformalé folyamatot, amely napjainkban
is meghatarozza a konzoltulajdonosok kézosségét, és amelyrdl a ké-
s6bbiekben részletesebben is sz6t ejtiink. Az ezutdn kovetkezd 6todik
genericiéban a Sony Playstationnel, a hatodikban pedig a Microsoft
Xboxszal megjelent két, jelenleg is kézponti szerepet betdlts gyarto,
akik a maig bastyaként kitarté Nintendéval hirmasban dominaljak
a jelenlegi, nyolcadik konzolgenericiét. A videojaték-ipar 2015-re vildg-
szinten nagyjdbdl 92 millidrd dolldr értékd behemottd nétte ki magat,’
amely jelenlegi formdjiban, az okostelefonokon és mds hordozhaté esz-
koézokon végbement térhéditdsinak koszonhetSen behdlézza a tdr-
sadalom Osszes rétegét, eléri a populdris kultira minden szegmensét,
és jelentSs befolydst gyakorol szimos mas médium vizudlis és strukturdlis
fejlédésére.

Melyek tehdt azok a jitékélmények, illetve marketingstratégiak,
amelyek a gyijtdk érzelmi kotddését és motiviciéjat megalapozzak?
Ahhoz, hogy a videojitékok valédi kulturalis, mtvészeti és technika-

3 Vo. John Gaupiost, Mobile game revenues set to overtake console games in 2015, Fortune
2015. janudr 15., http:/fortune.com/2015/01/15/mobile-console-game-revenues-2015.
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torténeti értékét elfogultsdg nélkil a gyjtés és birtoklds motiviciéjaként
posztuldljuk, fontos mindenekelstt kitérniink arra a teljesen szubjektiv
érziiletre, amely gyjt6i szempontbdl az egyik legerésebb mozgatéerd:
a nosztalgidra. A nosztalgia definiciéi leggyakrabban az elmult dolgok
irdnti romantikus, érzelmes vigyakozist, valamint a veszteség pozitiv
mitizdldsat allitjak kozéppontba. A nosztalgia a videojdtékok gytjtése
kapcsidn egy specidlis formédban ugyan, de egyértelmien tetten érhetd.
A legtobb gytjts gyermekkordban kezdett ismerkedni a médiummal.
A gyermekkor gondtalansdgdnak reprezenticiéjahoz hozzatartoznak
a képernyd elStt dtvirrasztott éjszakak, a hétvégi jatékkolesonzés, a ka-
rdcsonyi és sziiletésnapi ajaindékozds, amelynek koszénhetéen szeren-
csés esetben egy-egy Gjabb példinnyal gazdagodott az otthoni jatéktar
vagy eszkozpark. Egy adott jaték emléke kapcsin érthetd médon nem
feltétlentl az objektiv mindségek (az esztétika, a dizdjn vagy a jatékme-
net) a meghatdrozok, és nem is a jaték mint olyan szérakoztatd termé-
szete. A nosztalgikus vigyakozis sokkal inkdbb a gondtalansdg (min-
denféle terhektdl és feleldsségtdl mentes) idedjira irdnyul, amely a kiiz-
delmes és sokszor frusztralé gyermekkori jatékélményt az azéta eltelt
évek szlrdjén keresztil megszeliditette. Az eszkozok és programok
ismételt megszerzésére és birtokldsdra irdnyuld vigy igy sok esetben
a fenti definiciénak megfelelGen az elttint id6k idealizdlt emlékképeit
kutatja, amelyek valéjdban csak azok szimara hordoznak érzelmi érté-
ket, akik a videojatékokat gyermekként ismerték meg. Természetesen
a jelenbdl visszatekintve mar felsejlik egy objektivebb értékmérs is. Még
akkor is, ha egy-egy személy tobbnyire a szimdra kedves emlékeket idéz6
jatékokat keresi, és ezek nem feltétlentl azok, amelyek akkoriban a leg-
szebb, leginnovativabb vagy legkeresettebb cimek voltak. (Hiszen a leg-
frusztralébb jatékélménybdl is az a pillanat valik maradandéva, amikor
egyszer végre sikerult ,végigvinni”.)

Egy misik fontos tényezs, amely az el6z6 gondolatokbdl egyenesen
kovetkezik, a jatékos, illetve gy(jtd anyagi lehetdségeit érinti. A nagy
tobbség szdmdra az éppen aktudlis videojiatékok megvasarldsa annak
idején komoly anyagi terhet jelentett. A frissen megjelent jatékok és gj
konzolok megszerzése gyermekként (és szildként is) komoly dontés-
helyzetekhez vezetett. Sokak szimdra az adott genericiéhoz tartozé
jatékokbdl tipikusan csak egy alacsonyabb példinyszdm birtokldsa,
egy-egy Uj cim megjelenésekor a kordbbi, ,megunt” jitékok felildo-
zésa (értékesitése vagy becserélése) volt a bevett gyakorlat. Nosztalgikus
szempontbdl igy még nagyobb sikerként konyveli el az ember, ha ismét

VIDEOJATEK Gondolatok a videojaték-gyijtésrél = 39

magéénak tudhat egy olyan jatékot, melytdl anyagi kényszer folytdn fdj-
dalmasan kellett megvalnia. Ugyanez a helyzet magukkal a konzolokkal
is. A generaciéviltas legtobbszor csak az el6z6 rendszertsl valé megvilas
ardn volt megvaldsithaté. Egyes konzolok esetén a visszafelé mikods
kompatibilitds (amikor a régi jatékok az 4j konzolon is jatszhatdk) vala-
mivel elviselhetSbbé tette a veszteség érzésével jaré generdciéviltist, de
a gyakorlat lényegében mégis ez maradt. Anyagi és egyéb megfonto-
lasok miatt a készletek folyamatosan cserélédnek, a gytjtemény éppen
ezért nem tud akkumulalédni. A konzolok drabél adéddan egy adott
genericion beliil is értelemszerten altaldban csak az egyik aktudlis rend-
szer megvisirldsira (vagy gyermekként megvdsaroltatdsira) nyilik lehe-
t8ség egy jatékos szamdra. A koribban emlitett agressziv, polarizdlé
marketingstratégidk e ténnyel parosulva életre hivtak egy jelenséget, ame-
lyet angol nyelvtertleten a console wars (konzolhdbortak)* névvel illet-
nek, érintettjeire pedig a kissé derogdld, de taldls fanboyism (,rajongé-
fiusag”) kifejezést haszndljak. A SEGA-rajongék a Nintendo hivei ellen,
a Playstation-rajongék az Xbox hivei ellen vivnak szécsatikat; a kordbbi
generdcidk idején még él6széban, manapsig elsésorban az interneten
keresztiil, mikézben a ,,mdsik tibortdl” valé elhatdrolédas erdsiti a sajit
hovatartozést és legitimalja a jatékos identitdsdt - mindezzel természe-
tesen ingyenes promocidt biztositva minden érintett cégnek. A kapcso-
16d6 nosztalgidban igy kiemelt szerepet jtszik ez a hovatartozds is, mi-

vel azonban a gyjtést (természetébsl adéddan) a teljesség igénye hatja

it, a gyljtemény az emlitett, identitisformdlé életérzések felidézése
mellett a régi ellentétek elsimitdsardl, a megbékilésrdl is gondoskodik.

Osszességében tehit megallapithaté, hogy a videojatékok gytijtését
meghatdrozza a nosztalgikus életérzés és az elvigyédds, amely a gyer-
mekkori gondtalan jatékélmények felelevenitésére irdnyul. Azonban
az az érzés, hogy milyen jé volt az adott jitékot jatszani, sokszor csak
a megszerzés pillanatdig tart. Otthon, az 4j szerzemény gyUjteménybe
illesztésével maga a jaték sokszor feledésbe is meriil, mert nincs idg vele
jatszani, hiszen az aktudlis életszakaszt mar mds feladatok hatdrozzdk
meg - igy a vigy nem csillapodik a jiték megszerzésével. Mégis, csak-
ugy, ahogyan a kdnyvek és a filmek gyjtdi, a jatékgyiijts is gy érzi,
hogy a hidny és a veszteség a tovibbi beszerzésekkel pétolhaté.

A gytjtés masik motivald tényezdje lehet egy-egy rendszer alacsony
gyartdsi példinyszambdl ad6do ritkasdga, hozzaférhetetlensége. Ennek

4 A téma irdnt érdekl6ddk érdekes olvasmanyra taldlhatnak Blake Harris Console Wars
cimt kényvében (It Books, New York, 2014).
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a ritkasdgnak eltérd okai lehetnek, amelyekben egy k6zos tényezd van,
a népszerttlenség. Eldallhatott ez azért, mert a rendszer tilzottan
driga volt ahhoz, hogy széles korokben hozzdférhets legyen (SNK
Neo-Geo AES), mert nem rendelkezett vonzé vagy érdekes jatékokkal
(Philips CD-i), vagy mert esetében olyan tjitdsokkal prébilkoztak, ame-
lyeket az adott technikai feltételek mellett nem lehetett hasznalhaté
formaban megvaldsitani (Nintendo Virtual Boy). A nehezebb hozzafér-
hetSségben a regionalis killonbségeknek is szerepik van. Az észak-ame-
rikai piac Osszességében nagyobb mérete miatt az eurépai gytjtSknek
szlikebb eszkozbazison kell megosztozniuk, s egy-egy felbukkand im-
port jaték vagy konzol szokatlansiga révén kulonleges darabja lehet az
egyébként konzisztensen lokalis darabokbdl 4116 gydjteményeknek.

A mai gy(jtésben azonban kirajzolédik egy masik, cseppet sem meg-
lepd tendencia is: a gy(jtdk dltal legnagyobb szamban keresett jatékok
éppen az objektiven legjobb jatékélményt nyujtd, illetve a sajit korukban
innovativ mifaji vagy vizuilis trendeket bevezetd jatékokra irdnyul.
Kiilonésen igaz ez a fiatalabb gyjték azon korére, akiket nem a nosz-
talgia, hanem inkédbb a retré érzés keresése motival. A jatéktorténet ki-
emelkedd dllomdsainak szépségei és nehézségei az érdekldddk szamara
éppoly vonzdk, megtapasztaldsuk tiszta, eredeti formaja éppoly érdekes,
s ezen élmények egymds kozt valé megvitatdsa éppoly divatos lehet, mint
egy régi irégépen vald irds vagy egy régi ballonkabit viselése. A retré
életérzés (mint divatfenomén és mint kivincsisig) éppugy része a video-
jaték-gyljtésnek, mint minden kozelmultbeli (szub)kultdra irdnti ér-
deklddésnek. A meghatdrozé jatékok és rendszerek iranti keresletre ez
komoly befolyast gyakorol, s olyan furcsa jelenségekhez is vezet, mint
példaul 4j, utingydrtott konzolok megjelenése a piacon, amelyek a retré
jatékok lejatszdsat teszik lehet6vé az eredetinél joval ,kényelmesebben”.
A retré persze ebben a kontextusban kiilonésen nehezen kortilhatdrolhaté
idészakot jelol, hiszen a jatékok grafikai szinvonala, mérete és Osszetett-
sége olyan rohamosan fejlédik, hogy egy-két generacidval (tiz-tizenot
évvel) korabbi cimek mar lehetnek az aktualis szinvonalon ,,becsatlako-
zott” jatékosok szamara oly mértékig idegenek, hogy retrénak tlinhetnek.

A nosztalgiitdl, a gy(jtészenvedélytsl, illetve a retré életérzéstdl
eltekintve a fenti torténeti dttekintés tikrében nem tagadhatd, hogy
a videojatékok a 20. szazad végi, még inkabb a 21. szdzad eleji kultdr-

torténet szerves részét képezik. Igy nem légbél kapott az a gondolat,

hogy a hozzdjuk kapcsol6dé szellemi és tirgyi emlékeket megdrizzik.
A szellemi értéknek tekinthetd tartalmak, azaz a szoftverek (maguk
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a jatékprogramok, illetve a rendszerek belsé mikodését szabilyozé prog-
ramrészek, példaul BIOS, firmware) esetében ez a feladat tobbé-kevés-
bé megoldottnak tekinthets. Készonhetd ez az internet ltal nydjtott
lehetdségeknek, melyek szimtalanszor a torvényesség hatdrait sirolva
ugyan, de biztositjik a tartalmak sokszorositdsit és ilyen médon torténd
megdrzését. A konzolokkal 6sszefliggésben a legfontosabb vonatkoz6
kulesszé az emulédcié. Ennek lényege, hogy a korabeli hardverek utasi-
taskészletét szoftveresen utinozzdk, igy figgetlenitve azt az adott cél-
hardvertdl. Ez ugyan komoly eréforrasokat igényel (hiszen a céleszkdz
feladatait altaldnos eszkoz latja el), az aktudlis hardver azonban mar
annyival fejlettebb, hogy sok kordbbi konzoljaték napjainkban akar
mobiltelefonon is jatszhaté. A hardverkomponensek exponencidlis tel-
jesitménynovekedésének koszonhetSen az elsé 6t-hat konzolgenericié
rendszerei esetében ma mdr nagyrészt tokéletes emuldcié érhetd el.
Maga az élmény a beviteli eszkoz, illetve a konzol egyéb korldtai és saja-
tossdgai miatt ugyan nem tokéletesen azonos, a hozzéiférhet8ség kény-
eleme viszont sokakat karpétol ezért. Ezt az igényt szerencsére tobb
gyarté is felismerte, s régebbi jatékait az aktudlis generacion is elérhetévé
teszi digitdlis terjesztés vagy gyljteménylemezek formédjiban. Ennek
koszonhetéen a médiummal most ismerkedd fiatalok szamdra elérhetd
a jatéktorténelem nagy része, s a régi jaitékprogramok sem meriilnek
feledésbe.

A médium artefaktumainak fennmarad4sa viszont csak tudatos kon-
zervildssal biztosithaté. Természetesen ez lényegében nem kiilonbozik
mis tirgyak gy(jtésének alapelveitd], a specifikumokat tekintve azon-
ban mutatkoznak érdekes sajatossdgok, amelyek meghatirozzik a video-
jaték-gytjtés folyamatat. Az artefaktumok alapvetSen négy kategériaba
sorolhatdk. Els6ként maguk a konzolok, azaz a jitékgépek képezik a
gy(jtés targyat, amelyek televizichoz kotve vagy sajit kijelz&jikon teszik
lehet8vé a jatékot. Természetesen minden tipusnak megvannak a maga
sajatossdgai és problémdi, mindegyik esetében vannak drulkodé jelek arra
nézve, hogy miikodésiik még teljes értéki-e. Az azonban megallapit-
haté, hogy az id§ elérehaladtéval a konzolok jelent8s komplexitési szin-
tet Iéptek: a cserélhetd dramkoros cartridge (a hazai kéznyelvben 4ltald-
ban ,kazetta”) helyett az optikai lemezes adattirold kertilt elStérbe, és
egy-két, t6ként hordozhat6 konzoltdl eltekintve ma is ez szdmit a nor-
minak. A konzolok gytjtése szempontjibél ez igen jelent8s valtozas,
mert a kazettds rendszerekben altalaban nincsenek mozgé alkatrészek.
Ezért még az ttdtt-kopott, koszos alapgép is j6 eséllyel (esetleg némi
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energiaraforditdssal) mtikodésre birhaté. Az optikai meghajték ezzel
szemben szdmos sérilékeny mozgé alkatrésszel rendelkeznek (villany-
motorok és fogaskerekek, szalagkdbelek, finom rugézasu lencsék), ame-
lyek az esetek tobbségében a hétkoznapi haszndilatot sem vészelik dt
tokéletesen. Természetesen a szukségszerd javitdsok miatt a gydGjtSk
szamdra el6bb-utébb elkertlhetetlenné vilik legaldbb az alapszintd
elektromechanikai ismeretanyag elsajdtitisa, 4m e problémak és meg-
olddsaik igen szertedgazévi teszik a gydjtés forrasait, melyekre a ké-
sGbbiekben még részletesebben kitériink.

A gyjtés targyat mdsodikként az irdnyitck, azaz a beviteli eszkozok
csoportja teszi ki, valamint ide sorolhatjuk a miikodéshez nem létfon-
tossdgu, de a funkcidkat bdvitd periféridkat is. Egyesek szdmadra a leg-
alapvetSbb, eredeti irdnyitokkal bezdrul az érdeklédés kore, hiszen ezek
azok, amelyek elengedhetetlenek a jatékok eredeti formaban torténd
megtapasztaldsahoz. Mdsok (beleértve a jelen cikk szerzgjét is) oromu-
ket lelik a szokatlan beviteli koncepciékban, a normatél eltérd, kiilon-
leges, Gjit6 vagy egy konkrét célra szolgalé mérndki, terméktervezdi
megolddsokban, s kiilon figyelmet forditanak ezek 6sszegytjtésére és
megdrzésére is. Szamos sikertelen, azéta elfeledett killonlegesség tarto-
zik ehhez a kategéridhoz, a kézre és ldbra erdsithetd zsinéros kozelhare-
szimuldtortdl a rddié-tavirdnyitisi modellauték kezelSszerveit mi-
mel§ kontrolleren 4t a fénypisztolyok megszamldlhatatlan varidciéjdig.
A gytjtdi izgalmat killondsen noveli az ilyen periféridk nemegyszer igen
alacsony példinyszdma, igy ebben a kategéridban sokszor bukkanhat
az ember olyan meglepetésekre, amelyekre az interneten is alig-alig akad
példa vagy magyarazat.

Harmadik csoportként meg kell emliteni azokat az esszenciilis ki-
egészitSket, amelyek nélkil a rendszerek hasznalhatatlanok. Itt els6-
sorban a kédbelekre és tipegységekre kell gondolni, amelyek koruk és
gyartoik okologikus helyett 6konomikus megfontoldsai révén nemegy-
szer kizdrdlagos formdjaak egy adott rendszer vonatkozasdban. A gy(j-
tés sordn visszatéréen el6fordul, hogy kiilénleges, ritka rendszerek csak
hosszabb virakozas utin vilnak kiprébélhatévd, miutin sok tiirelemmel
és odafigyeléssel egyenként sikeriil hozzajutni minden sziikséges kom-
ponenshez.

A negyedik, s taldn legérdekesebb kategériat a jatékprogramok

hordozéi alkotjik. A konzolokkal kapcsolatban felvazolt technoldgiai

megkilonboztetés itt is érezteti hatdsat. Vonatkozik ez egyrészt a hoz-
zaférhetségre, hiszen a gyakorlatilag hardvert tartalmazé kazettdk
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technolégidjukbdl adédéan nagysigrendekkel drigibb eléallitasi fo-
lyamatot igényelnek, mint az optikai lemezek. Emiatt, tovibbd a piac
folyamatos szélesedése miatt is, a kazettik gydjtése ma mar jéval komo-
lyabb feladat, mint a lemezeké, mivel dltaldban eleve alacsonyabb pél-
ddnyszamban késziiltek. Forditott a helyzet azonban a hordozé médiu-
mok idétallésiganak tekintetében. A kazettdk mianyag tokba dgyazott,
nyomtatott lapokra forrasztott integralt aramkorei dacolnak az elemek-
kel. Az érintkez8k megtisztitisa utin szinte maradéktalanul mikods-
képesek a legrégebbi, lassan 6tvenéves példanyok is. Az optikai lemezek
els6 generdcidja, a CD ennél sokkal rosszabb helyzetben van. Mivel az
adatokat hordozé bevonatot csak az egyik oldal fel6l védelmezi a mu-
anyag lemez, a misik oldala kifejezetten sérilékeny. A tokjan kiviil t4-
rolt CD gyjtdi szempontbdl szinte érdektelen, s idénként mér a tokban
tartott darabokon is mutatkoznak a degradacié jelei. A DVD és a blu-ray
lemezek jéval ellendllébbak ugyan, de ezen artefaktumok is sértléke-
nyek, koriiltekint6 hasznalatot és tarolast igényelnek. S az is tagadhatat-
lan, hogy a konzolokat és kazettdkat alkoté elektronikai komponensek
sem Orok életliek: mig a kérnyezeti hatdsokkal dacolnak, az idével foly-
tatott kiizdelembdl el6bb-utébb vesztesként fognak kikertlni.

E mulandésdg miatt, illetve az érdeklédés fentebb tirgyalt nosztal-
gikus befolydsoltsdga okdn is jogos lehet a kérdés, hogy a videojaték-
gy(jtés nem mds-e, mint mulé hébort, egy pillanatfelvétele annak a kii-
16n6s kornak, amikor a digitdlis vildg sokak szimdra megnyilt ugyan,
de az internetes terjesztés még nem tett mindent azonnal elérhetévé.
Lesz-e érdeklédés e korszak artefaktumai irant akkor is, amikor a valédi
célkozonséget alkoték mar nem lesznek az él6k sordban? A vilasz csak
spekuldcié lehet, s a ritkasdg puszta ténye nem jelent feltétleniil garan-
cidt arra, hogy ezek a tdrgyak fennmaradnak.

E kérdésfelvetés bizonytalansdga pregndnsan tikr6z3dik a mai gyj-
t8k szamara rendelkezésre 4116 beszerzési forrasok széles spektrumdn
is. A skila egyik végpontjit azok a szakiizletek és internetes platformok
alkotjak, amelyek kifejezetten a retré videojatékokra specializdlédtak.
Ezek sokszor tudatosan a videojitékok kultartorténeti jelent8sége koré
poziciondljak magukat és tevékenységiiket. Példaként tekintstink £61d-
rajzi szomszédunk, Ausztria f8virosi muzeumi negyedére, ahol a ter-
mészettudomdnyi mizeum, a szépmivészeti mizeum és a miivészeti
galéria hdromszdgében, a mizeumnegyed Electric Avenue épiiletrész-
legében talalhaté retrévideojiték-szakuzlet buszkén viseli cimerén a vi-
deojaték-kultira védnoki szerepét, s szinvonalas rendezvényeivel és el6-
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addsaival jelent6sen hozzdjirul az e targykorrel kapcsolatos ismeretek
terjesztéséhez. Az internetes platformok, kiemelten az aukcids oldalak
szintén kivalé feliletet biztositanak ahhoz, hogy az érdeklsdsk egy-
mdsra taldljanak, s a ritka retré jatékokkal valé tuzletelés kordntsem
a vékony pénztircdji emberek hobbija. Egyes valédi kiilonlegességek és
ritkasdgok csillagiszati 6sszegekért cserélnek gazdat. Példaként dlljon
itt az NES rendszerre 1987-ben kiadott Stadium Ewvents cimi jaték,
amelynek egy bontatlan dobozos példinya 2010-ben 41 300 dolldrért
kertlt 4j tulajdonosa birtokaba.®

E beszerzési forrasok szoges ellentéte a bolhapiac. Mig az imént
emlitett intézmények a gyjtéi artefaktumok maximdlis ismerete, meg-
becsiilése és ennek megfelels drazdsa révén veszik ki résziiket azok kon-
zervildsabdl, addig a bolhapiac sajatos mikodési elvei révén menti meg
Sket a sz6 legszorosabb értelmében vett megsemmisiiléstdl. Haszndlt-
cikk-piacokbdl sokféle Gsszetételd létezik, és ezek gyakran igen kiilon-
b6z6 gazdasigi dinamikdk mentén mikodnek. Egy-egy vastitmodellezd
vagy bababérze résztvevéi mindnydjan kozos érdeklédéstsl hajtva és
a felkindlt tdrgyak ismeretével rendelkezve talalnak egymadsra. (Ilyen
jellegt taldlkozok természetesen a videojatékok gyijtéi szamdra is elér-
hetdk, s mind az drakat, mind a tirgyak megbecstlését tekintve inkdbb
az el6bbi kategéridhoz sorolhatdk.) Az deskapiacot mint a hulladékhasz-
nositds sajatsdgos formdjat ezzel szemben a tirgyak teljes egyvelege, az
ismeretek és a megbecsiilés messzemend hidnya jellemzi, ezzel egytitt
mégis (az irénidt nem teljesen nélkuldzve) a videojiték-artefaktumok
egyik mentsviranak tekinthets. Hogy pontosan milyen Gton kertilnek
a felkinalt tirgyak az dcskapiacra, azt vasdrloként csak taldlgatni lehet.
Némi faggat6zds utdn szamtalanszor kideril: e tirgyak hulladékként
mdr megsemmisitésre vartak. Kulonosen igaz ez az elektronikai ,,hul-
ladékok” esetében, amelyek k6zott szamtalan videojaték-artefaktum leli
pusztuldsit.

A megbizhaté elektrotechnikai ipar fogyasztéi tarsadalomra épuld
modellje nem ismeri sem a modulok, sem a komponensek Gjrahaszno-
sitdsat, legfeljebb a nyersanyagokét. A végtelenségig felgyiilemld sze-
méthegyekhez képest természetesen ez egy pozitiv irdny, s a megfelels
szabdlyozdsok révén valéban hatalmas mennyiségek keriilnek foldbe

temetés vagy elégetés helyett valamilyen djrahasznosité vagy legaldbbis
szabdlyozottan megsemmisit6 izembe. Ennek a folyamatnak azonban

5  Owen Goob, Collector’s Item Obliterates Record for Rare Game Sale, Kotaku 2010. februar
26., http://kotaku.com/5479360/collectors-item-obliterates-record-for-rare-game-sale.
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tobb lépeséfoka van: a lomtalanitds, a koncentralt gytjtShelyek, a szal-
litds és a koztes tarolds, vagy akdr az izem maga, ahonnan a gyjt6 szem-
pontjabdl szerencsés médon olykor-olykor vissza tudnak keriilni a mar
pusztulasra itélt targyak az (ez alkalommal sz6 szerint értett) piaci korfor-
giasba. Az Scskapiac mint forras az érdeklédés novekedésével parhuza-
mosan szintén igazodik valamelyest az drak noévekedésének folyamata-
hoz, hiszen az interneten minden kereskeds informélédhat arrél, hogy
mennyit ér egy ,fekete kazetta”. A pontos ismeretekkel utnak indulé
gyjtének azonban kell§ kitartdssal ebben a kérnyezetben még kertilhet
id6énként egy-egy gyongyszem a kezébe. Az ebbdl a forrasbdl téplilkozo
gyljtemények tulajdonosai azok, akik a fentebb emlitett médon idével
sziikségszertien megismerkednek a rendszerek elektronikai, illetve me-
chanikai m{ikodési elveivel. A konzolok és kiegészitSik utja az 6ceska-
piacra sokszor r6gos, szdllitdsuk és taroldsuk jellemzdik teljes figyelmen
kivil hagyasdval torténik, igy a beszerzést kévetSen gyakran igényel-
nek javitdsi és felgjitdsi munkdlatokat, mielStt haszndlatba lehetne ket
venni. A gy(jtdk altal elvégzett konzervaldsi és restaurdldsi munkalatok
tehdt aktivan hoznak vissza olyan példdnyokat is az elérhetd eszkozba-
zisba, amelyekre mdskilonben az enyészet virt volna.

A gyjt6 feladata sosem ér véget. Ha birtokolna is minden egyes
elérhetd darabot, minden apré targyi részletét egy adott torténeti kor-
szaknak vagy kulturdlis témakornek, akkor se lenne oka hatraddlni.
Az artefaktumokat konzervédlhatja, megdrizheti, megévhatja a pusztu-
lastdl. Az egyetlen hidnyzé példdnyt elégedetten beillesztheti a polcon
tatongd utolsé résbe. S szerencse, hogy megteszi — a tirsadalom egésze
szdmdra is, hiszen torténetének szerves részét képezik ezek a tirgyak
és a hozzdjuk kapcsolédé tudds. Ami azonban sohasem engedi meg-
allni, amit hidba keres szakboltokban, férumokon és bolhapiacokon:
az a bizonyos rég elmult napsttéses péntek Budapesten.




