CLAUDIO Fogu

A torténeti tudat digitalizalasa”

Bevezeté: Holocaust I1. Survivor

Szeretettel (dvozoljik a jatékban, melyet a New York Times a videojaték-torténet ,,végsé
megoldasanak” nevezett. Ot interaktiv, valodi személyiségii és avatar-mad koziil valaszthat.
Kiils6 szemlél6 tzemmodban 1935 és 1945 kozotti atlagos németként lehet6séget kap, hogy
segitse a zsiddkat, de elpusztitasukban is kdzremtikodhet. A Shoah izemmaddban ,,aldozat-
ként” mint eurdpai zsidé (vagy kommunista, esetleg roma — a késziil§ Holocaust IT1I-ban
tovabbi lehet8ségek is lesznek) kezd 1929-ben Németorszagban, és déntésein mulik, hogy
On és csaladja megmenekiil vagy elpusztul. A Sonderkommando (izemmddban taborlako-
ként a talélés a cél. A Végsé megoldas izemmddban pedig a niirnbergi per idején egy olyan
SS-tisztvisel§ szerepébe bujhat (e véltozatban ez az egyetlen valaszthatd SS-személyiség),
aki talan maga is felelés a tdborlak6k megsemmisitésében, s most védekeznie kell azért,
amit tett vagy nem tett. A Mi is tortént valéjaban izemmaédban pedig a targyaldsokban az
Ugyészt segits torténészként vagy a vélt elkdvet6t véds tgyvédként jatszhat. Kivalasztotta a
megfelel§ torténelmi interakcios modot? Készen all? A Holocaust II. virtudlis valésdg
multiplayer kérnyezetgenerator segitségével kapcsolédjon az USC Shoah Foundation Ins-
titute weboldalara (http://college.usc.edu/vhi/), és a Holocaust II. hiperlinkre kattintva
maris Kiils6 szemlél6 Uzemmodban kezdhet jatszani. Ha mas szerepet akar, a Simon
Wiesenthal Center Museum of Tolerance (www.museumoftolerance.com) weboldalan ke-
resztll ezt is megteheti. A Holocaust II. portalra klikkelve szerezzen maganak dokumentalt
torténelmi személyiséget — és csinaljon torténelmet!

A Holocaust II. videojaték e tanulmany irasa idején legjobb tudomésom szerint még nem
létezik. Azért akartam egy szakmai teriiletemhez kapcsolodé fikcioval inditani, mivel héna-
pokig a videojatékokkal foglalkozva most sem tudom megfogalmazni, milyen kritériumok
alapjan szamitanak ,térténelminek”, nem is beszélve arrdl, hogy mely jatékokat lehetne
LSikeres” digitalis torténelmi reprezentacionak tekinteni. A mai digitalis kdrnyezet techni-
kai szintjén a Holocaust II. konnyen elképzelhetd, ugyanakkor az frott torténelmen és a
torténelmi reprezentaci6 hagyomanyos formainak (emlékmiivek, muazeumok, filmek)
elemzésén nevelkedett torténelmi képzeletre tAmaszkodik. Azt a digitalis—interaktiv fanta-
ziaviladgot, amelyet felrajzol, megfelel§ mértékben ,torténetinek” is tarthatjuk, amennyiben
a holokauszt irodalmi és jelképes abrazolasainak etikai—esztétikai hatarait is fiirkészi,: va-

* A forditas a kovetkez§ kiadas alapjan készult: Digitalizing Historical Consciousness. History and
Theory, Theme Issue, 47. (May, 2009) 103—121.

! Friedlander, Saul (ed.): Probing the Limits of Representation: Nazism and the Final Solution.
Cambridge, 1992.
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lamint azokra a kulcsfontossagu kihivasokra is reagal, melyeket a videojaték ,,tudomanyos
el6feltevéseinkkel”, valamint a modern torténeti kultdra egészével kapcsolatban vet fel.2

A Holocaust II. példaul alatamaszthatnd Wulf Kansteiner megfigyelését, aki szerint a
digitalis korszakban radikalisan masként formalodik a kollektiv emlékezet és a toérténeti
tudat, ,,egy olyan alapvetéen interaktiv kulturalis kdrnyezetben, ahol az embereknek tébbé
mar nincs sziiksége kdzpontositott intézményekre [...], hogy kollektiv emlékeiket megala-
pozzak.” A Holocaust II-vel jatszok a képernydiken lathaté interaktiv fellilet, az avatarok
virtualis kdzosségei és a jaték altal megidézett, ,,a masodik vilaghdboruval és a naci blindk-
kel kapcsolatos tényszert és a tényeknek ellentmond6 forgatokdnyvek segitségével alkot-
jak meg torténeti tudatukat. A Holocaust II. azt az alapvetd problémat is példazza, hogy a
Lvirtudlis tapasztalatok” erételjesen felszinre hozzak az ,interaktiv és linearis médiatapasz-
talatok és a valddi életbeli éimények™s kozti kuldnbséget is. Kansteiner szerint ,,aki a jové
kollektiv emlékezetét formalni akarja”, ,magahoz kell ragadnia” a videojatékok ,virtualis
vilagaiban létrehozand6 muazeumok, emlékmiivek és torténeti média iranyitasat.”s Azzal,
hogy az interaktivitast a Tolerance Museumhoz vagy az USC Shoah Foundationhoz (ko-
rdbban Virtual History Foundation) hasonl6 ,val6di” dolgokhoz kapcsoljuk, a Holocaust
1II. jatékosa, mikdzben belép a videojaték immerziv’ terébe, valédinak tekinthetd virtualis
emlékeket sajatithat el.

Mégis, a linearis térténelmi kultlra bizonyos sajatsagai az ilyesfajta digitalis kdrnyezet-
ben is remediatizalddhatnak, és egyaltalan nem tiinnek el.e Ahogy a film és a televizi6 sza-
mos irodalmi és populdris kultdréra jellemzé kommunikéacios format remediatizalt, mikoz-
ben nem valtotta le teljesen a szovegeknek és a nemzedékeken ativel6 kommunikéaciénak a
kollektiv emlékezetre gyakorolt hatasat, az interaktiv média sem fogja végképp kiszoritani
a torténeti tudat hagyomanyos intézményes formait. Az évfordulés megemlékezések, az
emlékmiiavatasok, a hollywoodi ,filmeposzokrdl” folytatott vitdk a digitalis jov6ben is
ugyanolyan szereppel birnak majd, mint ma, és a videojatékok nyujtotta torténelmi realitas
virtualis tapasztalatainak ellensulyat fogjak képezni. Lényegében mar tobb tudés is ramu-
tatott: lehetséges, hogy a digitalis forradalom egyaltalan nem ,,forradalom”, hanem csak a
remediatizacié Ujabb folyamata.

Jay David Bolter and Richard Grusin szerint a digitalis média, akarcsak az 6sszes ko-
rabbi médiaforradalom, a ,kozvetlen hozzaférhet6ség” megteremtésének UGjabb és jobb
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Kansteiner, Wulf: Alternate Worlds and Invented Communities: History and Historical Con-
sciousness in the Age of Interactive Media. In: Jenkins, Keith — Morgan, Sue — Munslow, Alun
(eds.): Manifestos for History. London, 2007. 131-148.

Kansteiner: Alternate Worlds, 131-148.
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7 Az immersion, immersive kifejezések forditasanal, mivel ezek itt egyértelmien médiaspecifikus,
esztétikai jelentéssel birnak, a félreérthet6bb ,belemertilés, belemerul§” helyett a nem tal magya-
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Bolter, Jay D. — Grusin, Richard: Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA; MIT
Press, 2000. (Magyarul a kényv egy részlete olvashat6: A remedializacié halézatai. Ford.: Ba-
barczi Katica. Apertlra, 6. (2011/3.) http://apertura.hu/2011/tavasz/bolter-grusin (letdltve: 2011.
aug. 16.) A remediate, remediatization kifejezések forditasaval kapcsolatban lasd a magyar széveg
elsé jegyzetének fordit6i megjegyzését — a ford.)

Bolter—Grusin: Remediation, 96.
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modozatai utan kutatva remediatizalja a tobbi médiumot. llyen példaul, hogy a videojaték-
ok a perspektivara épitenek, a vagas filmes nyelvét alkalmazzak, és altalanosabb szinten at-
veszik az elbeszél§ sz6vegek mint a vilagra nyilo ,ablakok” immerziv tapasztalatat.o Egy
fontos szempontbdl a digitalis média mégis dontéen kiillonbozik a hagyomanyos linearis
médiatél: elédjeivel ellentétben a kdzvetlen hozzaférhetéséget (immediacy) a hipermedia-
cion (hypermediacy) keresztul valésitja meg. Képesek a médium jelenlétét elfeledtetni, s
igy a jelenlét immerziv hatasat (a kozvetlen hozzaférhetéséget) nydjtjak. Ez arra épiil, hogy
egy olyan valésag logikajat utdnozzak, melyben a médiumok mindig is jelen voltak, e jelen-
létet pedig valosdgunk részének tekintjuk. A kozvetlen hozzaférhet6ség és a hipermediéacio
kozti paradox kapcsolat lehet a digitalis interakcié korszakanak legfeltiinébb tényezGje, és
segit megmagyarazni, hogy a digitalis kdzvetlenség bizonyos korabbi formai (mint a virtua-
lis valdsag érzetét nyujtd sisakok vagy keszty(ik) miért tlintek el, jollehet korédbban a teljes
vizudlis kultUra atalakitasaval kecsegtettek. A virtudlis valosagot kézvetit§ készulékek hi-
permediacié nélkili kdzvetlenséget biztositottak, a valésag érzékszervi élményét, &m még
annyira sem hoztak létre immerziv tapasztalatot, mint a hajdani Tévéfocihoz hasonl6 leg-
primitivebb videojatékok, melyek a sportkdzvetitéseknél tipikus, feltlrél meredeken készi-
tett felvételeket remediatizaltak

Mésfel6l a kdzvetlen hozzaférhetGség és a hipermediacio dialektikdja egy masik irany-
ban is miikédik, ugyanis a kozvetlenség Ujabb technolégiai és médozatai tAmasztotta kihi-
vasok hatasara a hagyomanyos média is remediatizalodik. E tekintetben Bolter és Grusin
fontos szemponttal egészitik ki a digitéalis technoldgidnak a kortars és jovGbeli torténeti
kultdrara tett hatasat vizsgalé kutatast. Bar a videojatékok jelenitik meg az interaktiv
remediatizacio legkifinomultabb és legnépszeriibb forméjat, nem elemezhetjik 6ket 5nma-
gukban, hanem szamba kell venniink a digitalis technoldgianak a térténelmi termelés egé-
szére tett hatasat — az archivumoktdl a térténelem szdveges és vizudlis reprezentacioiig.
Tanulmanyom igy inkdbb technikai, mintsem médiacentrikus megkdzelitést alkalmaz.
Kansteinernek a hagyomanyos média helyét elfoglal6 digitalis formakat vizsgalo elemzését
kibévitve arra keresem a valaszt, hogy e formak miként viszonyulnak a videojaték teljesen
interaktiv jellegéhez. Ezzel egylitt mégis a Kansteiner altal feltett alapvet6 kérdést proba-
lom megvalaszolni: hogyan befolyasolja az interaktiv média torténeti tudatunk szemléletét?

Mint videojaték-dtletem mutatja, nagyon nehéz erre valaszt kapni, mivel az interaktivi-
tast megel6z6 generacid torténészeiként és teoretikusaiként torténelmi képzelSerénket és
fogalmi készletiinket még a linearis média alakitotta ki. Igy amikor a Holocaust II-t kitalal-
tam, eléfeltevéseimet alapvetéen nem az interaktiv média formalta. ElGszor is magatol ér-
tet6dének vettem, hogy a torténeti tudat a kozosségi emlékezethez kapcsolodik — ezért
esett a valasztas egy olyan térténeti eseményre, mint a holokauszt. Masrészt a ,,torténelmi”
meghatarozasat arra épitettem, hogy a jaték egy multbeli, dokumentalt ,valésagra” utal,
melyet nalam a Simon Wiesenthal Centerhez és az USC Shoah Foundationhoz hasonlé di-
gitalis archivumokra mutaté linkek biztositanak. Az utobbi évtizedekben a torténészek és a
torténetfiloz6fusok, vagyis a hagyomanyos térténelmi episztemoldgia védelmezéi, illetve
posztmodern, posztstrukturalista biral6ik kozt zajlo vitak ezen elGfeltevések gyujtépontjai
koré csoportosultak. Mégis, ahogy Kansteiner tanulmanya utolsé részében sugallja, abszo-
lat lehetséges, hogy az ,.interaktiv média” révén kénytelenek lesziink éppen a ,,térténeti tu-

10 Bolter—Grusin: Remediation, 96.
11 Kansteiner: Alternate Worlds, 161.
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dat hosszU id6 6ta természetesnek vett fogalmakra épuils definiciéjara” koncentrélni.z A szer-
z6 szerint ezek olyan fogalmak, mint a ,kommunikéacio, kézésség, kollektiv” és legféképpen
az ,identitas”. Mindezek pedig radikalisan atalakulnak azzal, hogy az avatarok interaktiv
kozosségei online jatsszak majd a térténelmet. E kihivas még a térténelmi szemantika leg-
mélyét is elérheti, igy a digitalis technologia akar azt is Gjrafogalmazhatja, hogy mit értiink
egyaltalan a ,,torténelmi” fogalman.

A torténelem mint virtualis tapasztalat

Mindezidaig, ugy tlinik, osztatlan éromot valtott ki, ahogyan a digitalis vilag bekerult a
szaktorténészi gyakorlatba. A T-Net egy rendes évi konferenciahoz kapcsolhaté, ahol a ple-
naris el6adasoktol az elmélyillt maganbeszélgetésekig minden e téma koril forgott. Robert
Darnton hatarozottan siirgette az e-kényvek készitését, s ez radobbentette a torténészeket,
hogy a hipertext lehet6séget ad a nem-lineéris, ,réteges” narrativ formak alkalmazasara.=
Nem csoda, hogy bizonyos torténészek kifejezetten lelkesen Gidvozélték a digitalizacio ezen
aspektusat. Edward L. Ayers szerint ,a torténelem talan a tébbi humantudomanynal is job-
ban osszefér a digitalis technolégiaval”.* Elsésorban azért, mert ,a digitalis szovegek hi-
pertextualitdsa révén az adatok kozotti szemantikai kapcsolatok sokfélesége szamba vehe-
t6”, ami lehet6vé teszi, hogy ,egy Osszetettebb elemzési forma felé Iépjlnk tovabb”, egyben
innovativ modon az elbeszélés nemlinearis Ujraalkotasara késztet.:s Ayer szerint példaul a
torténész a ,térképeket nemcsak illusztracioként, hanem rendszerez6 struktirdkként, az
elbeszéléshez vezets portalokként hasznalhatja”. Igy megfelelhet annak a Hayden White &l-
tal évtizedek 6ta szorgalmazott kivansagnak, hogy a narrativ stratégidkat korszer{siteni
kell, anélkl, hogy feltétleniil visszasullyednénk az irodalmi fikci6 még mindig fenyegetd
elbeszélésmaodjaba.is Lényegében, topreng Ayers, a digitalis révén a torténészek lehetiséget
kapnak, hogy a ,reprezentacio” feletti ellenérzéstiket az ,interaktivitas” szabadsagara és a
videojatékoknal tipikus ,immerzi¢” felemel8 hatasara cseréljék.” Am Ggy tinik, a torténé-
szek nem haraptak erre r, legaldbbis még nem. Az Age of Empires vagy a Gettysburg!s ti-
pusu digitalis torténetmesélés nem igazan tért be a torténésszakmaba, és az American
Historical Association 2009-ig még kevesebb, mint szaz digitalis kényvet adott ki. Persze
ennek szamos oka van, nem utolsésorban az, hogy az elektronikus publikaciok szakmai
megitélése még nem tal kedvezs. Ugy tlinik, a hipertext narrativ lehet§ségének lassi és
lagymatag kihasznalasa egyéaltalan nem all aranyban az archiv dokumentumok digitalizala-
sa iranti feltétlen lelkesedéssel, mely a térténettudomanyban a digitalizacié legiinnepeltebb
és legatfogobb jele.»
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N

Képzeletemben mar megelGlegeztem e kihivast, hédolattal adézva a posztmodern temporalitas so-
rozatszer{iségének, hiszen a kitalalt Holocaust II. mar eleve egy sorozat része.
http://www.historians.org/PrlzeS/gutenberg/rdarnton2.cfm (letéltve: 2011. aug. 17.)

14 Ayers, Edward L.: The Pasts and the Futures of Digital History. http://www.vcdh.virginia.edu/
PastsFutures.html — az idézetek az els6 és a hatodik oldalrél szarmaznak (letdltve: 2011. aug. 17.)
Avyers: The Pasts and the Futures of Digital History, 3.

16 Ayers: The Pasts and the Futures of Digital History, 4.

17 Ayers: The Pasts and the Futures of Digital History, 6.

Az Age of Empires a Microsoft stratégiai jatéksorozata, eddig harom része jelent meg. A Gettys-
burg! pedig az Electronic Arts jatéka, készit6je Sid Meier, a legendéas Civilization-sorozat atyja — a
ford.

19 A legfontosabbak a The Virginia Center for Digital History, http://www.vcdh.virginia.edu/ in-
dex.php?page=VCDH és a washingtoni George Mason Egyetemen 1év§ The Center for History and
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Habar a vilag lakossaganak nagyjabol csak tizenkét szazaléka internethasznald,» a digi-
talis archivumok a nem szakmabeliek szdmara is elérhet6bbé teszik a kutatast. Egyrészt a
digitalis technologiak megjelenésének hatasara egyre tobben végeznek archivum-kutataso-
kat, és személyesen valogatott adatokkal barki névelheti az online archiv forrasok szamat.
Mésrészt azonban az online archiv anyag konnyii hozzaférhet6sége sztikségképp befolya-
solja, hogy a térténészek milyen mdédokon hozzak létre, sajatitjak el, rendezik és cserélik a
tudast.2 Terry Cook és Joan Schwartz szerint I[ényeges, hogy éppen a torténészek kozt kez-
dett tAmogatasra lelni a digitalizacid, ,és nagymértékben meghatarozta tervezett napi gya-
korlatukat”, valamint el8segitette ,,a gyakorlataikat iranyité tervek kritikai Ujraértékelé-
sét”.2 [gy a digitalizacié végul megvaldsitja azt az amerikai térténetirasban rejlé demokra-
tikus lehetGséget, amit hires kijelentésében Carl Becker igy fogalmazott meg: ,, Akarki ar
erdsebb, mint mi, igy el6bb-utdbb sziikségleteihez kell igazitanunk tudasunkat”.zz Raadasul
a digitalizacio6 egyfajta demokratizalast is véghez visz, mivel a posztmodernizmust egyide-
jlleg a ,performativ tudat” pragmatizmuséahoz szeliditi.2

Ez esetben a ,,demokratizalédas” folyamata mélyebb dimenziéval is bir, melyre legjob-
ban a September 11 Digital Archive vilagit rd.» Ez az archivum beteljesiti a digitalizacié
demokratikus missziojat, hiszen kizarélag Akarki Gr és Akarki asszony altal feltéltétt do-
kumentumokbdl &ll. gy aztan az 6sszegyiijtott tébb ezer e-mail, vided, kép- és hanganyag
kézt kisebbségben ,0sszeeskiivés-elméleteket” megfogalmazé mailek, szévegek is talalha-
tok.zs ,Populédris” természetét jelzi, hogy az archivum ,,Bongészés”-részében kildn gyiijte-
ményként szerepelnek a ,Satan a fustben” dokumentumok.z” A létrehozék a megorokités
minimalista megkozelitését alkalmaztak: az ebbél adédé demokratikus szellemiséget mu-
tatja példaul, hogy a feltéltott fajlokat a médiumok (e-mailek, audio-video anyagok, torté-
netek sth.) alapjan rendezték el, és nincs olyan ,targymutat6”, mely a latogatét valamilyen
értelmezési kerettel 1atna el. Fontos, hogy a ,,Satan a fiistben”-gytijteményt nem az archi-
vum kezelGi valogattak, soroltdk be, hanem egy felhasznal6 toltotte fel, és az ,.e-mailek”

New Media, http://chnm.gmu.edu/ (mindkettd letdltve: 2011. aug. 17.; az utébbit jelenleg Roy
Rosenzweig Center for History and New Medidnak hivjak —a ford.)

Ez a cikk szlletése 6ta radikalisan nétt, egy 2011-es felmérés szerint jelenleg korilbelll harminc
szézalék. VO.: http://www.internetworldstats.com/stats.htm (letéltve: 2011. aug. 31.) — a ford.

Egy a témardl sz6l6 Gjabb doktori disszertacio szerint: ,,A digitalis technolégiak altalanossagban
kilénbszé modokon hatarozzak meg a huszonegyedik szézadi archivumot. 1) Uj kihivasok elé allit-
jak a dokumentumok megdrzését; 2) novelik a gydjteni kivant anyag mennyiségét; 3) nagyobb
hangsulyt helyeznek a keresémotorra és a valogatasi szempontokra; 4) egyre erGteljesebben ndve-
kednek; 5) megkonnyitik a levéltari kutatast; 6) tokéletesitik a fotografikus helyreallitas gyakorla-
tat; 7) lehetvé teszik a lokalis tudasformak integracidjat.” Ricciardelli, Lucia: Visual Culture and
the Crisis of History: American Documentary Practice it the Postmodern Era. Ph.D-disszertacio.
University of California, Santa Barbara, 2007. 48.

22 Cook, Terry — Schwartz, Joan M.: Archives, Records, and Power: From (Postmodern) Theory to
(Archival) Performance. Archival Science, 2. (2002) 184.

Becker, Carl: Everyman His Own Historian. American Historical Review, 37. (1932. Jan.) 234.
Cook—Schwartz: Archives, Records, and Power, 184.

http://911digitalarchive.org/index.php (letéltve: 2011. aug. 18.)

Az archivum tébb mint 150 000 digitalis adatot — kb. 40 000 e-mailt és mas elektronikus kom-
munikéaciés dokumentumot, legalabb ennyi kézzel irott torténetet és tobb mint 15000 digitalis ké-
pet — tartalmaz. 2003 szeptemberében a Kongresszusi Konyvtar is felvette gytijteményébe, ezzel
egyszerre biztositotta hosszu tavi megdrzését, s tette azt a konyvtar els§ nagy digitalis beszerzésé-
Vé.

http://911digitalarchive.org/gallery_index.php (letdltve: 2011. aug. 18.)
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bdngészécimke alatt talalhat6. Milyen értelemben tolti be az archivum kiindulé missziéjat,
azaz ,,2001. szeptember 11. és utdélete torténelmének 6sszegytijtését, megbrzését és megje-
lenitését”? E kontextusban mit jelent a ,torténelem”? Biztosan nem az altalanosan 9/11-
nek nevezett esemény torténelmi okainak és magyarazatainak kutatasat, hisz ennek a web-
oldalon semmi nyoma. Még csak nem is azt, hogy a feltéltétt anyagokat a tapasztalat tébb-
rétegi elbeszélésére, értelmezésére hasznaltak volna. Az archivum vezetgje, Tom Schein-
feldt szerint Iényegében torvény tiltja, hogy felhasznaléi rajta keresztul olyan kreativ elbe-
széléseket fogalmazzanak meg, amilyeneket Ayers szorgalmazott.zs Ugy tiinik, a September
11 Digital Archive a torténelmet a tapasztalattal és nem a cselekvéssel, a tantskodassal és
nem a tevékenységgel teszi egyenl6vé. Ezzel felhivja figyelmuinket arra a fontos folyamatra,
melyben maga is részes: méghozza a ,,torténelem” fogalmanak reszemantizaciojara.

Ahogy Reinhart Koselleck alaposan kifejtette, a modern (nyugati) torténelem fogalma-
nak szlletése a 18. szazad végére tehetd, amikor a ,transzcendentalizaci¢”, a ,temporali-
z&cid” és a ,szingularizacidé” harmas folyamata a nagybetiis Térténelemhez (az emberi cse-
lekvések idébeli dsszességéhez) vezetett. Igy a ,torténelem” szemantikailag dsszekapcsol6-
dott a ,,mult”-tal, és megsziletett a nyugati tudat ,linearis”, ,fejl6ds” torténelmi id6képze-
te. E folyamat soran a torténelemnek mint emberi példdk idén ativel§ tarhazanak
(historia magistra vitae) hajdani koncepcitja atalakult, hogy helyet adjon a Kant 1792-es
A fakultasok vitdja cimd irdsdban mesterien megfogalmazott ,térténelmi eseményszert-
ségnek”.x Itt Kant amellett érvelt, hogy a francia forradalom nem csupén egy toérténelmi
tény vagy folyamat, hanem egy ,,signum” (demonstrativum, rememorativum, et prognos-
tikon), mely visszamendleg és a jovs szamara is szemlélteti a torténelmi folyamat transz-
cendentalis és progressziv természetét. Igy Kant a ,térténeti-ség” eszméjét filozofiailag fo-
galmazta meg azzal, hogy a ,,beszédhez”, a ,,helyszinhez” és az ,eseményhez” kapcsolta.
A ,torténelmi eseményt” a valdsag teriletérél tudatunk szemiotikai tertiletére vitte at, mint
olyan ,jelet”, mely Ujra elbeszéli mult és jelen viszonyat, az utébbit pedig egy (Uj) jové felé
nyitja meg.s

E szemantikai kontextusban egy meghatarozéan a ma térténelmi eseményének szentelt
digitalis archivum elsé szembetiing jegye, hogy a latogatok kezdettSl fogva megkdvetelték a
»9/11 FAQ-s"-opci6 (frequently asked questions — gyakran feltett kérdések) létrehozésat.=
Ahelyett, hogy az eseményt jeldlné, a ,tények” megjelenitésének, a gyakran feltett kérdé-
sekre vald valaszolasnak e kdzkeletii kivanalma jol mutatja, hogy korunk egyszerre tavolo-

28 Telefonbeszélgetés Tom Scheinfeldt-tel, az Archive igazgatéjaval, http://www.foundhistory.org/
claudio.mp3 (az interja 2011. augusztus 18-an a http://www.foundhistory.org/audio/fogu_inter-
view.mp3 cimen volt elérhet6 — a ford.)

Koselleck, Reinhart: Futures Past: Ont he Semantics of Historical Time. Cambridge, 1985. 21-38.
(magyarul: Elmult jovd. A torténeti id6k szemantikaja. Ford.: Hidas Zoltan. Budapest, 2003. 41—
73. —aford.)

30 Kant, Immanuel: The Contest of Faculties and Other Writings. Cambridge, 1979. 182. kiemelés az
eredetiben. (magyarul: A fakultasok vitdja. Ford.: Mesterhazy Miklés. In: Kant: Torténetfilozofiai
iradsok. Szeged, 1997. 422.

Fogu, Claudio: Actualism and the Fascist Historic Imaginary. History and Theory, 42. (2003)
196—-221.

http://911digitalarchive.org/fags.php (letoltve: 2011. augusztus 18.) (Magyar honlapokon haszna-
latos mind a FAQ, mind pedig a GyFK-rdvidités. A honlapon 1évé FAQ-oldal annyiban tér el a leg-
tobb website ilyen részétél, hogy nem az oldal miikodésére vonatkozé (technikai) informéacidkat
tartalmaz, hanem szeptember 11. eseménytorténetét, szamos hiperlinkes ,tényhivatkozassal” —
aford.)
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dott el a ,torténelmi” transzcendentdalis fogalmatdl, illetve a ,torténeti-ség” immanens
meghatarozasatol. Lényegében, ha figyelembe vessziik 9/11 torténelmi jelentéségének az
elndki mantraban 6sszefoglalt apotedzisat (,,szeptember 11-én minden megvaltozott”), az
archivum ,ténybeli-ség”-re helyezett hangsulya és a narrativizacidval szembeni kitarté el-
lendllasa révén létrejové ,,9/11 Eseménye” nem is lehetne nyiltabban anti-torténeti.s Ugya-
nakkor nem akar hagyomanyos archivumként torténelmi elbeszélések kincsesladaja lenni,
mivel nyiltan megfogalmazza azt a metatorténeti célt, hogy ,.ezen események révén lassuk,
a 21. szazadban miként keril rogzitésre és 6rzédik meg a torténelem, és olyan ingyenes
szoftveres eszkdzoket adjunk a torténészeknek, melyekkel az Uj évszazadban hatékonyab-
ban tudjak dsszegydjteni, megérizni és megirni azt.”s

A September 11 Digital Archive igy a digitalis jegyében zajlé reszemantizécié nagysza-
basu folyamatéra iranyitja figyelmiinket. Egyfel6l megerd&siti a térténelem tapasztalatként
valé elképzelését, mely Ugy jeleniti meg a FAQ-ban a tényeket, mintha a megfigyel6k élmé-
nyeként értelmezett térténelmi tapasztalathoz irott labjegyzetek lennének. MasfeldSl pedig
egy alapvetéen nem immanens, de nem is transzcendentalis, hanem ,virtualis” jelenlétet
helyez el6térbe, ugyanis a tanuskodasra és annak digitalis disszeminaciéjara, nem pedig
egy ,valddi jelenlétnek” a reprezentacio aktusaban valé retorikai létrehozasara és megfigye-
Iésére iranyitja a figyelmet. Ezzel az archivum annak a retorikai kédnak a lIényegi atalaku-
lasat is jelzi, mely a térténelmi és a torténeti kozti ingadozast a modern térténelmi/tor-
téneti képzelGerében fenntartotta.s

A reprezentaciétol az immerzioig a technikai sokszorositas médiajaban

Ahogy a ,torténeti jelen” nyelvtani fogalma — vagyis a térténelmi elbeszélésben a mult he-
lyett a jelen id6 hasznélata — tisztan mutatja, a torténetiség eszméje az elbeszélésbeli jelen
retorikai konstrukcidjaban gyokeredzik. A térténetiség genealdgiaja lényegében az enar-
geia gorog retorikdban alkalmazott hatasara vezethetd vissza (sz6 szerint: ,.elevenség”, ,.ér-
zékelhet8ség”), melyet a Thukudidészhez hasonlé nagy torténészek akkor értek el, amikor
egy eseményt egy szemtanu nézépontjabdl irtak le — ami altal az olvasé és a tan azonossa
valt.» Latinra evidentiaként forditottak, és a jelenlét hatasa, valamint a torténelmi igazsag
jelzése kozti retorikai 0sszekapcsolodas az Oltariszentség-dogmara épilé katolikus repre-
zentacio-elméletben lelt teolégiai megalapozasra, mely Krisztus testének az ostyaban val6
~tényleges jelenlétét” hirdette. Ekként rogzitve az enargeia-evidentia a kialakul6 keresz-
tény-nyugati kultdraban nem csak a ,képek hatalméat” tartotta fenn, hanem alapvetéen a
torténelmi reprezentacié vizudlis formaiban 1évé | jelenlétet” is igazolta.s” E kett6s tenden-
cia a mozi feltalalasaban keresztez6dott.

Eredetétdl fogva az enargeia a korai ,attrakcié mozijaban” talalta meg legerételjesebb
és legel6nydsebb médiumat, mivel az a szenzaciét kereste, nézGjét-szemtanujat pedig tavoli

33 Tom Scheinfeldt szerint: ,A Sloan Foundation révén megfogalmaztunk egy javaslatot szeptember-
ben, rogton a taAmadéas utan, miszerint tenni kell valamit 9/11-gyel kapcsolatban. Oktéberre be-
nyUjtottuk a digitalis archivum tervét. Decemberben megkaptuk a finanszirozashoz sziikséges
pénzt, 2002 januarjaban pedig az archivum elérhet§ lett.” E-mail 2008. marcius 6-an.

34 http://911digitalarchive.org/about/index.php (letdltve: 2011. aug. 18.)

35 E mozgasrol a torténeti/torténelmi reprezentacié fasiszta modozatai kapcsan lasd kényvemet: The
Historic Imaginary: Politics of History in Fascist Italy. Toronto, 2003.

36 Ginzburg, Carlo: Ekhphrasis and Quotations. Tijdschrift voor Filosofie, 50. (1988) 4—22.

37 Freedberg, David: The Power of Images: Studies in the History and Theory of Response. Chicago,
1991; valamint Fogu: The Historic Imaginary.
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és mégis jelenlévd pillanatokkal ajandékozta meg.3 E korai film inkabb a kép érzékszervi
csabitdsara, mint a vagés altal biztositott narrativ realizmusra épitett. Hamarosan azonban
az elbeszélés esztétikai privilégiumai el6térbe tolakodtak, és az Gj médium realizmusa az
irodalmi miifajok térvényeinek hosszan tart6 fiiggGségébe keriilt.» Jellemzs, hogy a mozi
narrativ-irodalmi vonalak mentén térténé remediatizacioja alapvetéen a térténelmi jaték-
film miifajanak megteremtésében fejez6dott ki.«o Ugyanakkor ennek az Uj miifajnak is sike-
rilt megadnia az enargeia szemtanUszer{i hatasat, a legerételjesebb vizualis kifejezésmaéd-
okra leforditva azt. Lényegében az dsszes térténelmi film — a romantikus moziktol a film-
eposzokon at a korszakokat bemutat6 alkotasokig — az elbeszélésnek ugyanazokra a poéti-
kai szabalyaira épit, mint a tobbi jatékfilm. A mult olyan eszkdzdk segitségével ,jelenik
meg” a szemtanu-néz$ szamara, mint a térténelmileg pontos és részletes mise-en-scene, a
cselekmény és a vagasok kovetkezetessége, illetve a szemmagassagu horizont. A torténelmi
jatékfilmek a filmvasznat ugymond a vizualis reprezentacio nullfoka felé kézelitik, hogy a
nézét az dbrazolt cselekmény szemtanujava tegyék. Ebbdl a szempontbdl a torténelmi film
miifaja a korai attrakcios mozinak egyszerre lett sirdséja és megdrzéje. Masfel8l azzal, hogy
sikerilt a kozéposztalyt az Uj médium szamara meghdditania, segitette a kétoras torténetet
bemutato jatékfilmet, hogy vilagszerte a mozi mintajava legyen. Ezenfelil a jelenlét érzeté-
nek folytonos szorgalmazasa révén az Gj médium tovabbra is 6sszekapcsolddott azzal a ku-
tatassal, mely bizonyos szenzualis ingerek révén kivanta a k6zénséget bevonni a reprezen-
tacio terébe. E kettds folyamat leginkabb a hollywoodi toérténeti/torténelmi filmeposz jel-
legzetességeiben és a miifaj hossza virdgzasaban mutatkozott meg.

»Olyan, mintha fénnyel irnank a térténelmet” — hangzott el a hires mondat a térténész-
allamelnék Woodrow Wilson szajabol, amikor 1914-ben a Fehér Haz-beli maganvetitésen
megnézte az Egy nemzet sziiletését. A ,fény” itt és kés6bb a térténelmi eposz ,latvanyos le-
het6ségeihez” kapcsolddva a ,,mozi szétterjedd, tulzo, szinte hisztérikus cselekedeteire” vo-
natkozott.# Ahogy Vivian Sobchack kifejti, ,,a hollywoodi térténelmi eposz nem annyira egy
adott torténelmi esemény narrativ beszdmol6jat nydjtja, inkdbb az dltaldnos torténeti
eseményszeriiséget hozza létre, [...] azzal, hogy egyenl6vé és egymasra utaltta teszi a film-
eposz »torténeti« jellegét, torténelmi elbeszélésének tartalmat, szinpadias formajat, vala-
mint befogaddsanak »torténetiségét«.”+2 Masként fogalmazva, az eposzi miifaj értékét on-
nan nyeri, hogy az attrakcié mozijat 6sszeolvasztja a hollywoodi jatékfilm narrativ lendle-
tével, igy latvanyvilaga még erételjesebb hatasra tesz szert. Nem tul meglepd, hogy ez az
Osszekapcsolddas a digitalis technologia fejlédésével még fokozodott. Az 1960-as és 1980-
as évek kozt zajlo valsag és hanyatlas utan a miifaj 1ényegében Gjjaéledt, és ismét hajdani
fényében tiindodkolt, készonhetéen annak, hogy a digitalis technoldgia segitségével egyre
erGteljesebben alakithato lett a kép (jo példa erre a Schindler listdja, 1993), a szerkesztés
(JFK, 1991) és a mise-en-scéne (Gladiator, 2000).

A mult helyszinei és eseményei digitalis rekonstrualasanak technolégiai lehetdsége 6sz-
szekapcsolodik a reprezentaci6 analogikus formaival, anélkil, hogy a szemlél§ valészeri-

38 Rabinovitz, Lauren: More than the Movies: A History of Somatic Visual Culture through Hale's
Tours, IMAX, and Motion Simulation Rides. In: Rabinovitz, Lauren — Geil, A. (eds.): Memory
Bytes: History, Technology, and Digital Culture. Durham, 2004. 102.

39 Rosenstone, Robert: History on Film/Film on History. Edinburgh Gate, 2006. 13.

40 Sobchack, Vivian: Surge and Splendor: A Phenomenology of the Hollywood Historical Epic.

Representations, 29. (1990/Winter) 43.

Sobchack: Surge and Splendor, 28.

42 Sobchack: Surge and Splendor, 28.; 32.
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ség-érzetét megtérné. Ezaltal a latvany ismét a mozis kultira és a torténelmi jatékfilm koz-
ponti elemévé valik. Azokkal a koradbbi effektusokkal ellentétben azonban, melyek a nézék
érzékeinek monumentalis elarasztasara tortek, a digitalis latvany dekonstruktiv stratégiak
szolgalataban all. Példaul a digitalisan manipulalt térténelmi jatékfilmek korai darabjai-
ban, a Forrest Gumpban vagy a JFK-ben a technolégiat el6szér hasznalték arra, hogy a tor-
ténelmileg hiteles (vagyis megdrokitett) és a torténelmileg fikcionalis kozti hatart szandé-
kosan elmossak. Mig egyik film sem adta a ,,térténelemben val6 1ét” pre-reflektiv érzését,
melyet Sobchack a filmeposszal kapcsol 6ssze, mindkett§ azt az eszmét kozvetitette, hogy
»a torténelmi cselekedetek nem sokat szamitanak a torténeti reflexié soran.”s= Legyen epo-
vételek manipulacidja vagy szamitdgép generalta jelenetek révén barmilyen multbéli hely-
szint vagy eseményt lathatdva tegyen a vasznon. Ebbdl adéddan a multbeli-séget jobbéara
mar nem az idével, hanem a térrel kapcsoljuk 0ssze, és az abrazolas soran mindinkabb
hozzaszokunk a mult ,,virtualis” jelenlétének tapasztalatahoz. Emiatt a temporalis tapaszta-
lat maga valik le a torténelmi reprezentaciordl. Retorikai fogalmakkal: a digitalis mozinal
az enargeia elkezd mind a torténelmitél, mind pedig a torténetit6l elkalondlni, és a torté-
nelmet tobbé mar nem jelenlévévé teszik, hanem virtudlissa.

Nem tdl meglepd, hogy éppen a torténelem filmes reprezentacidinak széles skalajan
a torténelmi eposztél a legtavolabb 1évé dokumentumfilm-készités all ellen legkitartébban
a digitalis technika hasznalatanak. A dokumentumfilmesek, mivel a virtualis jelenlét miatt
a torténelmi ,valésag” bizonytalanna valasatél tartanak, nem akarjak a digitalis technolo-
giat alkalmazni — ez a leger6teljesebben Ken Burns-nél, a térténelmi dokumentumfilm-
miivészet nagymesterénél figyelheté meg.= Erthetd, ha a ,,Ken Burns-effektre” gondolunk,
mely a fotokat, er&teljes indexikussagukat kiemelve, a maltra nyitott, képlékeny, mozgé
~ablakokként” hasznalja.»s Uzenetének felerdsitése végett a The Civil War cimii filmjében
Burns kameraja mozdulatlanul vette fel a térténelmi csatak és események helyszineit, pon-
tosan lezajlasuk idején, igy a torténelmet fotografikus tajképpé alakitotta. Burns romanti-
kus és érzelmes epikus miivészete eleinte elutasitotta a digitalis technolégiat, hogy a fotog-
rafikus reprodukcié index-jellegét ,természetes-ség”-gel ruhazza fel. Eppen ezért igen nagy
jelent&séggel bir, hogy Burns 2007-es, The War cimi nagyszabasu véllalkozasaban feladta
elvét, és digitalisan helyreallitott, manipulalt filmfelvételeket hasznalt. Anélkil, hogy a tor-
ténelem ,alulnézetbdl torténd” megkozelitésének eléggé képmutatd igényét és az azzal jaro
érzelmességet foladna, mégis megvetve a torténész szakmat, amiért képtelen megragadni a
masodik vilaghabor( ,valésagat”, a The War képes az amerikai-sag értelmét ,elhelyezni”. A
film készit6jének szandékai ellenére a The War nemcsak négy amerikai varos masodik vi-
ténetét. Az Uj filmben a Ken Burns-effektek élénksége azért is megdobbents, mert mar hoz-
zadszoktunk a régebbiek patindjahoz. Burns minden beszélgetésben gondolkodasra szdlit,
am végul, amikor latjuk a vért a filmszalagon, akkor és valészintileg csak akkor végre belat-
juk, hogy a jé haboru egyben ,véres” konfliktus is volt.

43 Sobchack, Vivian: Introduction: History Happens. In: Sobchack ed.: The Persistence of History.
New York and London, Routledge, 1996. 3.

44 Ricciardelli: Visual Culture, 53.

45 A Ken Burns-effekt l1ényege, hogy a dokumentumfilmben a kamera egy hajdani fényképet mutat,
azon rakozelit a részletekre, vagy a kozeli, a képerny6t betdlté részrél elindulva pasztazza a képet,
ezzel egyfajta mozgés érzetét keltve — a ford.
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Konnyen lehet, hogy negyvenmillié nézgjével, a torténelemrdl toprengé amerikai film
legnépszeriibb termékeként a The War az eddigi miveknél kicsit ,,manipulativabb, nosztalgi-
kusabb és nacionalistabb” lett, am egy alapvet6 tekintetben a posztmodern Forrest Gump
ellentétét képezi.» Paul Fussell, a kultdrtorténész, a The Great War and the Modern Me-
mory cimi nagy siker kdnyv szerzGje toébbszor jelenik meg a filmben mint ,,gyalogos ka-
tona”. Hasonléképp, legérdekesebb és leghitelesebb figurait: Samuel Hynest és Quentin
Aanensont a film ,minneapolisi”, illetve ,luverni vadaszpilota”-ként mutatja be. Burns sze-
rényen nem emliti, hogy személyikben a Princeton kivalo irodalomprofesszorarol, vala-
mint a csendes-6ceani hadszintérrél sz6l6 dokumentumkonyv dijnyertes szerzGjérél van
sz6. Beszédes e csend, hiszen Burns most szamtizte a torténészek olyan autoriter szerepel-
tetését, mint David McCollough és Shelby Foote jol mi{ikddé kettdse volt a The Civil War-
ban, hogy az indexikus egyszertiség elvesztését a kdzvetités nélkili ,,tapasztalat” megjeleni-
tésével karpétolja.+ Igy Burns azért fordult a digitalis technolégidhoz, hogy a térténelmet
mint tapasztalatot kdzelitse meg — ahogy azt korabban mar a digitalis archivumoknal és a
torténelmi eposzoknal is megfigyeltik.

Ugyanakkor ezzel a filmes tapasztalat fokozatosan az immerziv kérnyezet kiilonb6z6
formai felé mozdul, hogy elszakadjon a modern nézé olyan, puszta tekintetként val6é ha-
gyomanyos elképzelésétsl, mely a mozi sotétje révén a ,megfigyel6t” testét6l és a reprezen-
tacio terétdl elvalasztotta. A latvany digitalizacioja a torténelmi filmeposzoknal és a doku-
mentumfilmeknél nem izolalt vagy ideiglenes jelenség. A digitalis technika révén sziletett
olyan Uj iranyzatok népszertisége is megerdsiti ezt, mint a 3D mozi, az IMAX és a mozgas
érzetét szimulalé filmek. Lauren Rabinovitz szerint az ,attrakci6 mozijanak” e posztmo-
dern formai ,tébb érzékszervet” is foglalkoztatnak, igy a ,,mozis élményt nemcsak a va-
szonnal valo tisztan vizualis kapcsolatként, hanem egy kialakitott téren belll egymashoz
kot6ds érzetek élvezetes, fizikai ontudataként” hatarozza meg.¢ Azonban a csekély szamu
(bar a Beowulf sikere 6ta mar nem annyira kevés), mozikban és a viddmparkokban lathaté
digitalis latvany- vagy mozgasszimulacios film egyarant ,,igyekszik az allandé elidegenedés
(disembodiment) vilagaval szemben a megtestesiilés (embodiment) érzetét és reményét ki-
nalni” .

A folyamat 1ényegében még bévil, a tudomanyos vilag is olyan draga ,virtudlis valosag
alapu torténelmi Ujjateremtések” létrehozasaba kezdett, mint a Kaliforniai Egyetemen a
Virtualis Vilag Kulturalis Laboratériuma (Cultural Virtual Reality Laboratory) (a tovabbi-
akban: VVK Lab) altal kifejlesztett Digital Roman Forum.° Ez a Kr. e. 400 koruli Forum
Romanum haromdimenziés rekonstrukcidja, mely szamitogép segitségével elérhetd vagy a
VVK Lab harom képernyds berendezésén személyesen is ,atélhet6”. Diane Favro, az intézet
alapit6ja és vezetSje a Forumot biszkén ,Ujjateremtésnek” nevezi, a ,tudomanyosabban
hangz6 »vizualizaciéval«” szemben.s E terminoldgiai killonbségtétel igen talald, mivel Favro
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Franklin, Nancy: In the Trenches: Ken Burns on the Second World War. The New Yorker, 2007.
September 24. http://www.newyorker.com/arts/critics/television/2007/09/24/070924crte_tele-
vision_franklin (let6ltve: 2011. aug. 21.)

Franklin: In the Trenches.

Rabinovitz: More than the Movies,102.

Rabinovitz: More than the Movies, 104.

http://www.cvrlab.org/ (letdltve: 2011. aug. 21.) — mostanra a Kaliforniai Egyetem Kisérleti Tech-
nikai Kézpontjahoz kapcsolodott.

Favro, Diane: In the Eyes of the Beholder: Virtual Reality Re-creations and Academia. Journal of
Roman Archeology, Supplementary Series Number 61. (2006) 323.
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szerint a Forum a Barnum and Bailey Circus 1890-es évekbeli torekvéseit folytatja, amely
,0kori varosok immerziv szimulacioit” készitette el.s2 Masrészt tudomanyosnak is tekinti
projektjét, mivel szerinte Ujjateremtésiik olyan ,tudasra épitd reprezentacio”, mely a torté-
netiras feltételezésekre tamaszkodd, a mikrotdrténelem eljarasaival rokon agahoz kapcso-
l6dik.ss Mindkét utalés felveti azonban a szimul&cié problémajat.

Monumentalitadsaval, valamint azzal, hogy mikdzben ,korilvezetnek” a Forum Roma-
numon, egy rendszer reprodukalja és modulalja a latin beszédet, a digitalis Forum nélkilo-
zi azokat a szisztematikus eszkdzoket, melyekkel ,,a bizonyitékok és lehet8ségek szigoru és
modszeres elkilénitése” lehet§vé valna — pedig ez (elméletileg) a mikrotorténészek episz-
temoldgiai hitvallasanak kézponti eleme.s+ Igy sokkal kdzelebb keriil a Gladiator (2000)
eposzi léptékéhez és a baudrillard-i értelemben vett ,szimuldkrum” episztemoldgiai statu-
szahoz, mint Menocchio kalandjainak térténetéhez. Tulajdonképpen a klasszikus Rémai
Birodalom épitészeti kdrnyezetének Ujjateremtéséhez az egyik ,,tudasforras” az a Mussolini
megbizasara 1936-ban Italo Gismondi régész—épitész altal készitett hires ,plastico” volt,
mely szdmos ,grandidzussa tév6” elemet tartalmazott — ezek ihlették a Las Vegas-i Caesar
Palotajat, a Gladidtort és a Kaliforniai Egyetem Kisérleti Technikai Kézpontjanak masik,
Rome Reborn elnevezés(i virtudlis Ujjateremtését is.ss A Digital Roman Forum a torténet-
tudomany hatarait kétségkivil a szimulacié 6réme és a virtudlis valésag-forgatokdnyvek
révén megtestesuld jelenlét felé tagitja. E tanulmanynak nem célja, hogy megitélje: joggal
tekinti-e magat tudoméanyosnak. Azt kell kiemelni, hogy Burns alloképes kamerajahoz ha-
sonldan a Forum a digitalis technoldgia hatarait az ellenkez8, analogikus irdnyba viszi el,
példaul azzal, hogy a nap kulonb6z§ szakaszaiban kivetitett ég-képekhez olyan szévegeket
rendel hozza, mint példaul: ,,a Forum Romanumon Kr. e. 400-ban, junius 21-én tiz 6rakor
lathat6 arnyékok felvétele.”ss Mindezt pedig alapvet6en az éplileteken belili és kivili meg-
vilagitas tanulmanyozasa végett teszi.” Am az asztrondmiai algoritmusok segitségével
megallapitott preciz id6megjeldlés (mikdzben példaul az adott napon Romaban eshetett is
az esd) ,tudésra épits reprezentacioja” az érzékszervi jelenlét terébe ropit minket, ahol — a
forum magnum délnyugati sarkdhoz kozelitve — Cicero puszta hangja a reprezentacié he-
lyett az immerzi6 élményét nyujtja.

A jaték- és dokumentumfilmek digitalisan kodolt torténeti-sége, a 3-D-s mozgasszimu-
laciés filmek, a néz6t stimulalo virtualis valdsagrekonstrukcidk sth. mind elésegitik, hogy a
reprezentécio helyett az érzékszervi immerzio keriiljon elStérbe. Igy a torténelem a virtud-
lis mult tapasztalatdvd valik. A torténeti szemantika nézépontjabol Ggy tlinik, a térténelmi
nyomok és abrazolasok digitalizacidja két j iranyba mozdul el. Egyrészt a torténeti cselek-
vés, reprezentacio és tudatossag azon immanens és transzcendens fogalmaitol, amelyek a

52 Favro: In the Eyes of the Beholder, 324.

53 Interju Diane Favro-val, 2007. december 11-én.

54 Ginzburg, Carlo: Microhistory: Two or Three Things That I Know about It. Critical Inquiry, 20.
(1993) No. 1. 12. (Magyarul: Mikrotorténelem. Két-harom dolog, amit tudok réla. In: Ginzburg:
Nyomok, bizonyitékok, mikrotérténelem. Budapest, 2010. 55—80. — a ford.)

5 http://www.romereborn.virginia.edu/ (letdltve: 2011. aug. 21.) A projektet a Virginia Techn Bol-
csészettudomanyi Karanak Alkalmazott Tudomanyi Intézete valdsitotta meg. Lasd még: http://
www.commission5.isprs.org/3darch07/pdf/guidi_etal.pdf (letdltve: 2008. jul. 31. A szdveg 2011.
augusztus 21-én az alabbi cimen volt csak elérhetd: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/down-
load?doi=10.1.1.95.5110&rep=repl&type=pdf — a ford.)

5 Favro: In the Eyes of the Beholder, 328.

57 Interju Favro-val.
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18. szazadtol kezdve meghataroztak a nyugati torténelmi-térténeti képzeteket, a térténelem
virtualizalasa felé. Méasrészt pedig a torténelmi tudat narrativ formait jellemz6 temporalis
tengelytdl a torténelmi tapasztalat térbelivé tétele felé. E két folyamat mikodik akkor is,
amikor a térténelmet videojatékok teremtik Gjra.

HIrjuk ujra a torténelmet minden idék legnagyobb jatékaval”

Ha visszatérink kezdeti jatékdtletemre, melyben a jatékos-avatar 6t opcié révén térténel-
mileg dokumentalt személyiségszerepekhez kapcsolodhat, ez tulajdonképpen még a torté-
nelemnek a tapasztalat digitalis technolégia révén térténd virtualizicidjat és térbeliesitését
megel§z6 fogalmara épit. Ha most kellene Gjra kitalalnom a Holocaust II-t, habozas nélkiil
olyan ,stratégiai jatékként” képzelném el, melyben a feladat egy koncentréacios tabor lehetd
legeredményesebb felépitése és miikddtetése lenne. Ez minden bizonnyal a felajanlott 6t
torténelmi személyiségtipushoz kapcsolodd modalitasokhoz képest nagy etikai visszalépést
jelentene, &m ugyanekkora lépést elére ,minden id6k legnagyobb jatéka”, a ,térténelmet
Ujrairni” szdndékozd Sid Meier’s Civilization felé (a tovabbiakban: SMC).

gy magasztalja az SMC-t hivatalos honlapja, és a ,,minden id6k legnagyobb jatéka” jel-
z6 talélo lehet.ss E videojaték hatvanyozottan névekvo elénye kdzvetlen rivalisaihoz képest
(talan a The Sims kivételével) az eladasok, a spin-offok® és a webes jelenlét tekintetében
arra enged kovetkeztetni, hogy ez valt az ,.isteni néz6pontd” stratégiajatékok terén a ,siker”
mércéjévé.co Még inkabb ez a helyzet, ha figyelembe vesszik, milyen nagyszamu kritika és
tudomanyos publikacid szuletett réla. Olyan kulénbdz8 magazinok nevezték ki az SMC
egyes epizddjait ,,Az év legjobb jatékanak”, mint a Times, a Rolling Stone, a PC World, vagy
a GameSpot.s: Kevés olyan, videojatékokrol sz6l6 altalanos munka van, amely ne elemezné
részletesen az SMC-t, és mar legalabb egy tanulméanykotetet, valamint szamos folyoiratcik-
ket és elektronikus publikaciot szenteltek neki.s2 Mégis, az SMC-re arado kritika figyelme
nem arra irdnyul, hogy ez ,minden iddk legjobb jatéka”, hanem sokkal ink&bb a torténel-

met ,,Ujraird” szandékara 6sszpontosit.

58 http://www.civ3.com/ (letdltve: 2011. aug. 22.)

5 A spin-off (magyarul korulbelil: oldalhajtas, melléktermék) kifejezés a magyar média-terminol6-
giadban is hasznalatos. Azokat a termékeket jeldli, melyek egy bizonyos fiktiv univerzumhoz kap-
csoloddan jonnek létre (leggyakrabban példaul ha egy film vagy sorozat mellékszereplGje egy ko-
vetkez§ mozi, sorozat fGszereplgjévé valik) — a ford.

Az isteni néz6pontl (Godlike) stratégiai jatékokban a jatékosnak valamilyen osszetett célt kell tel-
jesitenie a szamitégép mesterséges intelligenciajaval vagy mas jatékosokkal szemben. Négy része
mellett az SMC olyan stratégiai jaték f6 ihlet6jéul szolgalt, mint az Alpha Centauri, Colonization,
Civ City: Rome, Gettysburg!, Europa Universalis, War of Empires, valamint az (j hibrid, a Ci-
vilization IV: War of Empires.

Az Amazon.com-on a Civilization III-rél tdbb mint 500 felhasznal6i vélemény olvashat6, az els6
kritikat pedig tébb mint hétszazan olvastak és értékelték (,,724-b6l 234-en talaltak a kdvetkezd be-
szdmol6t hasznosnak”). http://www.amazon.com/Atari-04-22252-Civilization-3/dp/B00005-
JC8D/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=videogames&qid=1210786306&sr=8-2 (letdltve: 2011. aug.
22. — ekkor mar természetesen mas adatok talalhat6ak az oldalon, mint a tanulmany irasa idején,
de most is nagyjabdl félszaz ismertetd olvashaté — a ford.)

Léasd példaul: Bogost, lan: Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge,
2007. 252—256.; Galloway, Alexander R.: Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis,
2006. 85—-106. Mar Olaszorszagban is megjelent egy tanulmanykétet a témarél Matteo Bittanti
szerkesztésében: Civilization: Storie virtuali fantasie reali. Milano, 2005.
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Szamos mas darabhoz hasonl6an az SMC is eredetileg tablas jaték volt, és olyan straté-
giai jatékok hatottak ra, mint az Empire, a Sim City, a Railway Tycoon. 1991-es indulasa
Ota négy része sziletett.s2 A profi jatékosok finom megkildnboztetéseket tesznek ugyan a
kulonb6zé epizédok kozt (nem mindig a legutolsét tartjak a legjobbnak), de mindegyik val-
tozat magéban hordoz valamiféle ,torténelmi” jelleget, mely meghatarozza a jaték folyama-
tos fejlédését — ellentétben példaul az SMC legkevésbé sikeres spin-off-javal, az Alpha
Centaurival, amely az emberi civilizaciok torténetét a jovGbe és az (irbe vetitette ki. Az SMC
jatékosa tizennyolc térténelmi ,civilizacié” (USA, Oroszorszag, Egyiptom, s6t az irokézek
vagy a majak) vezetSinek (Lincoln, Mao Ce-tung, Kleopatra, Caesar stb.) valamelyikeként
tevékenykedik. E civilizaciokat mas kultlrak ellenfeleként kell, kérulbeltl hatezer év alatt
fejleszteni. A szamit6gép mesterséges intelligencija vagy az online valtozatban mas jatéko-
sok altal iranyitott ellenfelek hasonl6 vagy télink eltérg stratégiaval fejleszthetik civilizaci-
Ojukat. A ,fejlesztés” azonban az SMC-ben szamos kilénb6z4 dolgot takar. Elsésorban az
id6 mulasanak kell ellenallni, vagyis ,,6000 év alatt” meg kell nyerni a jatékot. Méasrészt,
t6bb opcid kozul lehet valasztani, melyek segitségével legy6zhetjik ellenfeleinket. Elpusz-
tithatjuk, leigazhatjuk, meghodithatjuk a rivalis civilizacidékat, gyarmatosithatjuk és ural-
hatjuk a vilag tertletének és népességének nagy részét, vagy az ellenfelek feletti hegemoni-
at az Uzletelés, a diplomécia, esetleg kulturalis, katonai viszonyok kiépitésével szerezhetjiik
meg. Vagy egész egyszertien bizonyos id6 alatt tobb pontot kell szerezni, mint a komputer
vagy a tobbiek. Végul azzal is lehet nyerni, ha elséként épitjik meg az Alpha Centaurira re-
pil6 Girhajot — ahol feltehetleg Meier masik jatékaban folytathatjuk a civilizaciofejlesztést.

Barmi volt is készitGjének szandéka, az SMC rajongéi szerint a jaték posztmodern vagy
posztstrukturalista alapelvek szerint ,irja Gjra” a torténelem tulajdonképpeni fogalmat az-
zal, hogy Osszetett médon hasznositja az dnreflexid, az irénia, a kreativ anakronizmus,
a tényeknek meg nem felelés stb. eszkozeit.s+ Lelkesedtek emberkdzpontl idékezeléséért,
a technologiara és a kultdrara helyezett hangsulyéért, és mindenekel6tt azért, mert az
SMC-vel vald jaték egyfajta ,mi lenne, ha’-attitiddel jar, mivel olyan forgatokdnyveket
hozhatunk létre, melyek szembendllnak mind a térténelmi valésaggal (mondjuk a Lincoln
elndkségérdl a torténészek altal mondottakkal), mind pedig a valoszintiséggel (példaul go-
rég haromevezds galyakkal tankokra tamadhatunk, és akar le is gy6zhetjik azokat). Varha-
t6 volt, hogy a jaték kritikusai ramutatnak: az SMC egyaltalan nem ,irja Gjra” a térténel-
met, inkadbb teljesen megtagadja azt. Masként fogalmazva, az SMC nem felel meg a torté-
nelem azon definiciéjanak, amit Gjra akar irni. A mualt kdzismert vezetSinek nevét és képét
hasznélja fel ugyan, technikai, politikai, gazdasagi és tarsadalmi tényezGket idéz meg, de
ezeket nem olyasvalamivé kapcsolja 6ssze, amit a mult ,,alapvetéen megtortént valésaga”
jongdk egyarant osztoznak bizonyos elGfeltevésekben. Az SMC koruli kritikai diskurzus
rogzitette referensét, a t/Torténelmet. Ez vagy a valéban megtortént multat leird reprezen-
tacios diskurzus — ennek a jaték allitélag nem felel meg (legaldbbis a kritizalok szerint) —,
vagy az idében létez6 emberiség transzcendentalis Nagy Elbeszélése, melyet (a rajongdk
szerint) az SMC-hez hasonl6 videojatékoknak kell dekonstrudlniuk.

63 Poblocki, Kacper: Becoming-State: The Bio-Cultural Imperialism of Sid Meier’s Civilization.
Focal-European Journal of Anthropology, 39. (2007) 16—32. (kézben, 2010-ben piacra kertilt a
Civilization 6todik epizédja is —a ford.)

64 Bittanti, Matteo: Lutilita e il danno del videogame per la storia. Storia e problemi contempo-
ranei, 11. (2007) 16—32.
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Azonban mindkét nézépont tulajdonképpen leértékeli az SMC-féle Gjrairas azon aspek-
tusat, mely a t/Torténelem referensének bevezetésébdl adddo bizonytalansagi tényezore
épit. Néz6pontunkbdl az SMC sikere mint torténelem csak a torténelem digitalis remedia-
tizacidjanak és reszemantizacidjanak egymast metsz6 folyamatai fel§l hatarozhaték meg.
Vagyis e médium torténelmi szimulacidinak mas mtifajaihoz képest, illetve a torténelem
virtualizadlodasanak és térbeliestilésének azon viszonylataban vizsgalhatok, melyet a digita-
lis archivum és a filmes reprezentacié remediatizalédasa szintjén mar megfigyeltiink. Hadd
magyarazzam meg!

Kezdjik a végén, dsszpontositsunk a jaték végsé céljara! Az Alpha Centaurira valé me-
nekilés, amellett, hogy felhivja figyelmiinket a videojatékos tevékenységre jellemz§ jaték-
kozi (intergaming) tudasra, az SMC egyik f6 tulajdonsagara is ramutat. A jaték arrdl hires,
hogy nagyszamu és dsszetett rendszer(i valtoz6t hasznal — ilyenek példaul a (jatékos altal
valaszthaté) multbeli vezet6khoz kapcsolddd személyes attribitumok, a fejleszthet6 és
kombindalhaté gazdasagi és politikai rendszerek, a valaszthatdan Iétrehozhaté és utanozha-
t6 kulturalis csodak és nagy tuddésok, melyek dsszességlikben a (tapasztalatlan) jatékosokat
azzal az érzéssel ruhazzak fel, mintha a jatékmenet nem linearis és végtelen opciéju lenne.
A véltozdk azonban kilén-kulon egyenes vonallak és a jatékkészitok altal szigordan meg-
hatarozottak maradnak: a technoldgia-fa nyolcvan olyan technolégiat tartalmaz, melyekkel
a jatékos beteljesitheti valasztott céljat. E tekintetben jogos a kritika, amely szerint hiaba
tolt el bennlinket a szabadséag és jatszhatdsag érzése, az SMC mélyén egyértelmiien és tota-
lisan nyugati—amerikai ideoldgia huzdédik, mely a civilizacids folyamat Iényegét a technol6-
giai determinizmusban és a fejl6désben latja.ss

A jatékba e technikai teleoldgian kivil is bele lehetne kétni, méghozza politikai szem-
pontbol. Politikailag inkorrekt példaul a véletlenszertien Gjra és Gjra megjelené ,.barbarok”
abrazolasa, akik sosem jutnak el a civilizacid szintjére, s szerepik a jatékmenet megzavara-
saban merdl ki;s az, hogy a civilizaciokat nemzetekkel vagy allamokkal azonositja,s” tovab-
ba az az imperialista felfogas, amelynek alapjan kénnyebb nyerni teriletfoglalassal, mint
kulturalis csodak épitésével;s de az sem problémamentes, hogy a liberalizmust egyszer(ien
Ggy tekinti, mint ,minden civilizaci6 szamara adott lehet§séget, hogy USA-va valjon”.e
Ezeket az ideologiai biralatokat nem annyira 6nmagaban a technolégiai determinizmus
vadja koti 0ssze, hanem az a vissza-visszatéré megfigyelés, hogy a jaték strukturalisan
~anakronizmuson” alapul, igy 1ényegénél fogva ,anti-térténelmi”. Kritikusai szerint e szem-
pontbol az SMC jol mutatja, milyen veszélyeket rejt a torténelmi tudas posztmodern Kriti-
kaja. Ironikus azonban, hogy e biralok érveiket a jaték textualizaciojara épitik, igy a ,,jat-
szast” elbeszéléssé teszik, s az SMC-t mint reprezentaciot, nem pedig mint szimulciét, in-
terakci6t és immerziét kritizaljak.

Egyfel6l az SMC mesteri példaja lan Bogost procedurdlis retorika-fogalmanak. Ez a
hathatds meggy6zés és kifejezés miivészetét jelenti ,nem a kimondott szavak, iras, allé-

65 Poblocki: Becoming-State, 165.

66 Douglas, Christopher: Hai scatenato un’orda di barbari! Combattere indiani, giocare e definire
discipline. In: Bittanti: Civilization, 40—64.

Poblocki: Becoming-State, 167.

68 Atkins, Barry: La storia é un’assurdita: Civilization come esempio di barbarie storiografica. In:

Bittani (ed.): Civilization, 72.
69 Poblocki: Becoming-State, 172.
70 Poblocki: Becoming-State, 171.

6

2

189



Elmélet és modszer CLAaubplio Focu

vagy mozgoképek, hanem szabalyokra alapozott reprezentaciok és interakciok révén”.n
A jatéktervezok ,procedurdlis szerz6k”, akik létez6 vagy elképzelt rendszerek proceduralis
modelljeit hozzadk létre, és szabalyaik révén egyedi jatéklehetGség-terek sziletnek. Jaték
kézben e szabalyok meghatarozta térben mozgunk, igy egy proceduralis retorikat Iétrehoz-
va allitasokat tesziink a vilagrél. E szempontbol az SMC ,,nem adott nyelvi mintdk, hanem
interakcios szabalyok révén reprezentalja a torténelmet”, és alapvet&en dsszehasonlithat6 a
Jared Diamond altal, a Habortk, jarvanyok, technikak (Guns, Gems, and Steel) cim@ konyv-
ben felvazolt antropoldgiai skalaval és ,proceduralis térténelemmel”.”2 Azonban a Dia-
mond-kdnyvvel ellentétben a procedurdlis térténelem az SMC-ben inkabb a lehet8ség,
mint az azt meghatarozé kornyezeti, politikai és szocidlis tényez6k kapcsolatabdl ad6dé
kényszer koril forog. Masfel6l, barmi legyen is a stratégiank, akkor nyertink az SMC-ben,
ha megtanuljuk a szamitogép proceduralis kodjat. gy a jaték logikaja a jatékos figyelmét
inkabb annak belsé logaritmusaira, mint az altala miikodtetett kiils6 referencidkra iranyit-
ja. A nemzetek és a vezetd politikusok valédi nevei, képeik és szavaik arra szolgalnak, hogy
a ,torténelmit” a jaték altalanos referenciajaként, nem pedig konkrét reprezentalandé do-
logként szemléltessék. Az SMC-vel jatszani tehat sokkal inkabb olyan, mint egy dramaban
szerepelni, s joval kevésbé emlékeztet az irodalmi elbeszélésre vagy a festGi dbrazolasra.n
A jaték alapvetGen egyfajta szerepjatszas, szimulacio, belemerilés és interakcio, nem pedig
reprezentacio. Ebben a vonatkozasban pedig az SMC kimagasl6 teljesitményt nyuijt.

Az SMC proceduralis retorikdaja e jatékot ,,0lyan gépezetté teszi, melynek célja az, hogy
Iétrehozzon bizonyos spekulativ és feltételes” torténelmi forgatokdnyveket — ez pedig pon-
tosan megfelel a szimulacidk videojaték-elméleti definiciéjanak.” Tovabba interaktiv jelle-
gét a videojatékokhoz kapcsolédo két élvezeti tipus keveréke vezérli: ludus, mivel a jaték-
ban lehet ,,nyerni vagy veszteni”, és paideia, amennyiben a jatékosnak nem a mind bonyo-
lultabb nehézségi szint elérése a célja, hanem legfébb élvezetforrasat a stratégiai jelleg adja,
mely a felhasznal6t bizonyos szamu gydzelmi terv kidolgozésara és kiprobalasara készteti.
Végul pedig proceduralis és interaktiv elemei specidlisan immerzivvé teszik a jatékot. A fo-
lyamatos technikai—esztétikai fejlesztések — mint a Civilization IV. (], 3D-s grafikaja — a ja-
ték valésaghtiségének tokéletesitésére irdnyulnak, hogy fenntartsak a reprezentacié min-
den formajaban (igy a videojatékokban is) tipikus immerziv, a ,,médiumot feledtetni” pro-
bal6 hatast. Az SMC-ben azonban az immerziv realizmus csupan masodlagos. Az immerzio
f6 forrésa itt a jatékos és a komputer mesterséges intelligenciaja k6zott zajld, mar emlitett
konfrontéacio, amely ,az egyuttmiikodés mélyebb szintjét” rejti.’s A jaték élvezetét add, a
komputer proceduralis kédjanak megtanulasara iranyul6 késztetés arra épit, hogy e tanu-
l4s mennyire és milyen hamar lesz intuitiv, finom és gyors. Orémiink azon mulik, mennyire

"t Bogost: Persuasive Games, ix.

72 Bogost: Persuasive Games, 125. A Diamond kdnyvére mint az SMC modelljére valé utalés a jaté-
kot méltaté irodalomban gyakori. Lasd példaul: Burns, Alex: Apprendimento lucido digitale e
stmulazioni di macrostoria. In: Bittanti: Civilization, 157.

3 Az elbeszélés és a szinhaz kapcsolatarol a videojatékokban lasd: Murray, Janet H.: Hamlet on the
Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. New York, 1997.; Laurel, Brenda: Computers
as Theatre. Reading, 1991.

74 Uricchio, William: Simulation, History, and Computer Games. In: Raessens, Joost — Goldstein,
Jeffrey (eds.): Handbook of Computer Game Studies. Cambridge, 2005. 334.

s Friedman, Ted: Civilization and Its Discontents: Simulation, Subjectivity, and Space. In: Smith,
G. (ed.): Discovering Discs: Transforming Space and Genre on CD-ROM. http://www.duke.edu/
~tlove/civ.htm (letdltve: 2011. aug. 23.) 12.
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tudunk ,komputerszer{ivé valni”, mennyire olvadunk 6ssze vele, ,,adjuk at magunkat ne-
ki”.7 E kiborgszerd kép talan picit szélsGségesnek tiinik, de minden olyan pozitiv elemet
magéba strit, mely az SMC-t mint torténelmet jellemzi. A jaték nem a kritikusai altal biralt
szovegek vagy szubtextusok, hanem mtikodése és jatékmaddja révén felel meg a torténelem
posztmodern elképzelésének.

Pontosan a jaték proceduralis retorikaja az, amelyben William Uricchio a posztstruktu-
ralista tételek kivonatat véli felfedezni, Matt Bittanti szerint pedig parhuzamba allithaté
Hayden White felhivasaval, hogy a térténelmi munkaknak modern reprezentaciés mddsze-
reket kellene hasznalniuk, valamint Robert Rosenstone posztmodern torténetiroi eljaraso-
kat bemutaté listajaval.” Barry Atkins hasonl6 szemszogbél mutat ra, hogy az SMC a , krea-
tiv anakronizmus” tokéletes példaja, mivel az idébeli elkilonitést torténelmi figurakkal,
épuletekkel, miitargyakkal keveré médszere ,,csak akkor érzékelhetd, ha a jatékos mar is-
meri az adott torténelmi figurdhoz kot6dé eseményeket”.’s Végil tobb kutaté megfigyelte,
hogy az SMC tokéletesen dsszekapcsolddik a térténetirdi gyakorlat Niall Fergusson és mas
tuddsok altal védelmezett kontrafaktualis vagy ,,virtudlis” fogalméaval.” Az SMC, akércsak a
virtudlis torténelem irott kisérleti darabjai, kizokkenti a torténetirast a régéta hozza kap-
csolédo determinizmusbdl, és segit ravilagitani a historiografia miikédésének minden
szintjén megjelend esetlegesség szerepére. Igy nem meglepd, hogy az ideoldgiai alapt kriti-
kak direkt ellentettjeként bizonyos kutatok, példaul Kurt Squire, az SMC-t didaktikus cé-
lokra is teljesen alkalmasnak talaljak (és alkalmazzak is).s

Mindegyik fentebb emlitett gondolkodo igen kifinomultan elemezte az SMC-t, ami sok-
kal részletesebb targyalast érdemelne, mint amit jomagam itt megtehetek. Hangzatosan és
meggy6z6en érvelnek az SMC posztmodern és posztstrukturalista jellege mellett, am fejte-
getésiiket a videojatékokat minden azt megel6z6 és késébbi médiumndl erételjesebben jel-
lemzG6 remediatizaciés folyamatok szélesebb kontextusaba kell helyezniink. Az irodalom-
mal vagy a filmmel ellentétben a videojatékok a remediatizacio tiszta aktusabol, méghozza
a tablas jatékok remediatizaciojabol jottek létre.®» Mostanaban azonban e remediatizacios
folyamat a film felé mozdul. Egyfel8l egyre tébb videojaték sikeres filmek spin-offjaként
készul, ilyen példaul a Call of Duty 2, a Medal of Honor, a Brothers in Arms, a Battlefield
42, melyeket a Ryan kozlegény megmentése ihletett.s2 Masfel§l az utobbi két évtizedben a
digitalis technol6gia fejlesztései révén egyre jobb grafikus motorok jottek létre, melyek a ja-
tékbeli cselekvést hAromdimenzios kdrnyezetbe helyezik. A mozi lett a remediatizacios fo-
lyamat kulcsa, mivel a jatékfejleszték elsajatitottak a nézGpont, a vagas, a felvételek és kép-
sorok nyelvét, mely ma a videojatékos szimulacioknal mindenttt megfigyelhetd, a jatékok-
ba beszirt al- vagy valddi filmrészletek révén pedig még erételjesebbé valt. Amint lattuk,
még az SMC is hasznositotta ezt, hiszen harmadik és negyedik részébe tetszetGs vizudlis
elemeket épitettek be. Tulajdonképpen az ugynevezett térténelmi videojatékok lettek a fil-
mes konvenciok remediatizacidjanak legkozvetlenebb haszonélvezéi, sajat almiifajokat
hozva létre.

6 Friedman: Civilization, 3.

77 Uricchio: Simulation, History, and Computer Games, 332.; Bittanti: Civilization, 6—12.

78 Atkins, Barry: La storia é un’assurdita, 71.

79 Ferguson, Niall: Virtual History: Alternatives and Counterfactuals. London, 1996.

80 Squire, Kurt: Replaying History: Learning World History through Playing Civilization III. PhD-
disszertacio, Indiana University, 2004.

Féként az 1977-es Dungeons & Dragons-bol.

82 Bittanti: L'utilita e il danno del videogame per la storia, 43.
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Legaladbb két fontos almiifaj kdszonheti 1étét az SMC-hez hasonld, isteni nézépontd
eseménykdzpontl stratégiai jatékok gyakran — bar nem mindig — katonai konfliktusokra
épulnek. Ezek a torténelmi esemény vagy helyszin nagyon részletes, dokumentumokon
alapulo, jorészt a jaték vizudlis textarajahoz kapcsol6dé rekonstrukcidira tAmaszkodnak.
Az olyan jatékoknal, mint a Napoleonic Computer Game Anthology, a Battle of Bulge, a
Versailles 1685, vagy a Making History: The Calm of the Storm, a jatékos a ,virtualis” tor-
ténelem minden pedagdgiai elényét élvezheti. Mégis, akarcsak a September 11 Digital
Archive esetében, a virtualizacio ezen folyamata dekonstrualja a sz6ban forgé esemény tor-
téneti-ségét, mivel ragaszkodik a torténelmi szimulacié analogikussagahoz. Hasonldképp a
torténelmi, szubjekitv nézépontu 16voldozds jatékok — melyekben a jatékos egy avataron
keresztul cselekszik, és a képerny6n az § szemszdgébdl latjuk az eseményeket — a filmes
remediatizaciora épitve az immerziét megszabaditja az enargeidatél, a szemtanui szerepre
épuld jelenlét-effektustol. A szimulalt torténelmi eseményekbe vald belemeriilés a jelenlét
erételjes novekedésére utalhatna, &m minden konkrét bizonyiték éppen az ellenkezéjét jel-
zi. Azzal, hogy a jatékokban filmbetétek segitségével mutatnak ra a kévetkezékben szimu-
lalt események ,torténelmi” statuszara, nem hogy 6sszeolvadna e két szféra, hanem éppen,
hogy élesen elkildnil. E jelenség kulondsen megfigyelhet§ az olyan erds politikai toltettel
biré videojatékoknal, mint amilyen az olasz Il rosso e il nero (A vords és a fekete), melyben
a jatékos antifasiszta partizanként vagy fasiszta katonaként, mas online partnerekkel egyutt
Minden varakozassal ellentétben, szamos jatékos mindkét szerepben kiprobalta magat,
ezéaltal megerdsitve, hogy — amint azt az SMC esetében is lathattuk — az identitas itt is a ja-
tékmenettdl fiigg (nem pedig forditva), a térténelem hagyomanyos eszméje pedig a videoja-
tékoknal totalisan elveszti referenciajat, és virtualizalddik.ss

Mostanra mar vildgossa valhatott, hogy az SMC — ahogy mas stratégiai jatékok is — leg-
inkadbb a hollywoodi torténeti/torténelmi eposzok remediatizacidjanak tekinthets. Modell-
jéhez hasonldan kdzvetlenll a torténelem tudatbeli reprezentacidjat szélitja meg, am a fil-
mes eposzokkal ellentétben nem a reprezentacios apparatus eltulzasaval vagy a film mint
torténelmi esemény extradiegetikus Iétrehozasaval teszi ezt. A filmes médiumban megfi-
gyelhetd digitalis manipuléacié nyomvonalan az SMC az id6t sz6 szerint térré alakitja. Ami-
kor bekapcsoljuk szamitdgépiinket, és installaljuk a jatékot, a filmes térténelemabrazola-
sok ismerds vilagaba lépuink, ahol valamiféle, a Gladidtor és a Tiizszekerek zenéjéhez ha-
sonl6é muzsika szél. Tekintetlink akar egy madaré, amely egy idé6tlen helyszin felett reptlve
egy asszir tipusu templomot lat egy maja varosban, a hattérben New York Cityvel és az Eif-
fel toronnyal. A térbeli pastiche-ra valo utalas el6késziti a kdvetkezdket. A jaték elején a so-
tét képerny§ kozepén egy kis megvilagitott részt lathatunk. Ez a mi teriletiink, koraléttiink
a puszta sotétség. Hamarosan telepilést alapithatunk, mely szerencsével és igyességgel
hatezer évig fejlédni fog — vagy a sikertelen prébalkozas miatt elpusztul. A betaplalt, a ,te-
riletet térré” alakité narrativa, mint Ted Friedman megjegyezte, igy az elejétél kezdve jelen
van, hogy biztositsa a Civilization térténetének ,térbeli torténetként”, ,,az id6ben valtozé
térkép dramajaként” val6 értelmezését.s

83 Ugyanez mondhaté el az olyan, erételjesen vitatott ,,amerikai” jatékaikrél, mint a JFK Reloaded, a
Waco Resurrection vagy a 9/11 Survivor.
8 Friedman: Civilization, 12.
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A videojaték epikus médozatadban a mar elmalt toérténelmi eseményt és helyszint jeleni-
ti meg. Igy a jatékokban a torténelem digitalizacidja dsszekapcsolja a térbeliesitést, a
virtualizaciét és a szimulaciot, hogy a reprezentaciot mint a torténelmi cselekvést a torté-
nelmi tudathoz lancolé médiumot kikiiszobolje. A reprezentacio nélkil pedig a torténetiras
és koltészet kozotti arisztotelészi ellentét az ellenkezGjébe fordul. Arisztotelész szerint az
elébbi azért alacsonyabb rend, mert csupan azt mondja el, ami megtértént, nem pedig
ami megtorténhetne. A digitalis torténelem révén a huszonegyedik szazad éppen a lehetd-
ség jegyébe Iép, innentSl mar tébbé nem az érdekel benniinket, ami tértént, hanem csak az,
ami megtorténhetne.

KISANTAL TAMAS forditasa
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