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koztik a videdjatékokat, hasonldan kezelje, mint a klasszikus miivészeti agba

tartozokat — nem is beszélve a felosztas er6sen megkérddjelezhetd voltarol
—, e lassu, bar olykor igen latvanyos paradigmavaltas nevében érdemes komolyabb
figyelmet forditani a milliokat eléré, millidk életére hato és milliok altal rajongasig
szeretett produktumokra, koztikk a videdjatékokra, amelyek (Gjra)felfedezése soran
az els6 komolyabb kihivas az egységes leird nyelv megalkotasanak kényszere volt:
a jatékokat az értelmezok jelentds része a narratologia eszkoztaraval probalta meg-
ragadni, ¢ hermeneutikai sémaba beilleszteni, am be kellett latniuk, hogy a video-
jatékok ellenallnak e kisérletnek.! A témaval mar egész koran komolyan foglalkozo
kutatok egyike, Jesper Juul nem lat kiilonbséget egy akcio-videdjaték és egy kanoni-
zalt — mind poétikailag, mind esztétikailag kiemelked6 — k6ltemény élvezete kozott.
Latszolag megoldast jelentett a szimulacié fogalmanak és értelmezési keretének be-
vezetése, am amit nyertek a réven, elvesztették a vamon. A Game Studies kibontako-
zasakor a kutatok egy része a — végre a technoldgiai paradigmavaltas miatt berobband
— videojatékok miatt egyenesen a reprezentacio (vagyis a narrativak altal leképezhetd,
megérthetd és kozvetithetd vilag) uralmanak megtorésérdl beszéltek, mivel a szimu-
lacid, a jelgeneratorok poétikajara épiil6 kalandjatékok altal teremtett szovegkorpusz
latszolag nem engedelmeskedik a klasszikus irodalomtudomany és szemiotika esz-
kozrendszerének.? Frasca kifejti, hogy a nem virtualis jatékok mar évezredek ota jelen
vannak szimulacioként az életiinkben, de a szimulaciokkal csak a videdjatékok miatt
kezdtek el komolyabban foglalkozni a kutatok, akik arra eleve a narratologia feldl ér-
kez6 kisérletekkel valaszoltak. Erdemes a 8 kiilonbséget idézniink: ,,habar a szemio-
tikai szekvenciak mindkét esetben azonosnak tlinnek, a szimulacidé nem értelmezhet6
kizarolag a kimenet szempontjabol”.*

Am amennyire Frasca a szimulacié javara szeretné eldonteni a narratologia és a
ludoldgia ,,parharcat”, az altalunk is targyalt videdjaték szemléletesen példazza, hogy
egy igen komplex jelenséggel van dolgunk. A megoldas igy valahol e szempontrend-
szerek hibrid alkalmazasaban rejlik, ami a kaland- és szerepjatékok esetében hatva-
nyozottan igaz, mivel a vide6jatékok igy bontanak ki egy torténetet, hogy abban a
bejart, feltérképezett és fokrol fokra megismert vilag mint tér kiemelt szereppel bir,
olykor nagyobbal, mint maga a torténet — a teoretikusok ezért ezt a digitalis ,,elbeszé-
1ésmodot” spatial story-nak keresztelték el.> A videdjatékok esetében azért sem be-
sz¢lhetiink tisztan narrativakrol, mivel sem a jatékosok, sem a jaték készit6i nem bir-
nak teljes kontrollal az események felett, igy a torténet alakulasanak menetében sem.S
A dontés a jatékos kezében van (latszolag), am a dontési szabadsag mértékét a fejlesz-
tok szabjak meg, 6k dontenek a jaték megirasa soran arrél, hogy példaul egy kiilde-
tést hogyan lehet befejezni: csak egy megoldas fogadhaté el, vagy van lehet6ségiink
kertilutakra, esetleg egyes kiildetéseket ki is hagyhatunk. A jaték, az események sora
csak a jatékos jatékfeliilettel megvalosulé interakcidja miatt indulhat el, am a rendszer
mogott ott a fejlesztd: a szerzd és a befogadd kozott egy olyan medializalt kapcso-
latot érhetiink tetten, amely egyaltalan nem jellemz6é a nem digitalis médiumokra.’

l l a még nem is tart ott a tudomanyos élet, hogy a popularis kultira alkotasait,
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Mivel a narrativak egyrészt a megélt és nyelvileg megformalt
tapasztalatot rendszerezik és ennek lesznek reprezentansai, a
beszeld (ir6) ekdzben kifejezésre is juttatja e tapasztalatokat,
hozzaférhetévé téve azt az azonos kodot értd masik fél sza-
mara is. A videdjatékok soran megélteket is elbeszélhetjiik, a
tapasztalatokbol 6sszeallhat egy narrativa, am ez a tapasztalati
tér egy tudatosan a jatékos szamara tervezett rendszerben va-
l16sul meg, igy amellett, hogy a jatékosok a jatékmenet soran
mintegy narrativaba rendezik tapasztalataikat, a jaték tervezoi
e tapasztalatokbol vagy cselekedetekbdl kibontakozo jatékme-
netet egy el6re megirt torténet (story) részévé teszik;® ezért is
vihet félre, ha a narratologia fogalmaival akarjuk az élményt, a
jatékmenetet megragadni. A spatial storyban és az e fogalom-
ra épiilé értelmezési keretben viszont mind a fejlesztok altal
a jatékosok rendelkezésére bocsatott (tapasztalati) tér, mind a
jatékmenet és a beldle adodo narrativizalhato tapasztalat, vala-
mint az ebbdl kibontakozo, a tér megismerésével €és bejarasa-
val linearisan haladé torténet kelld hangsulyt kap.

A videojatékok évtizedes torténetében a kiilonbozo miifajok
¢és almiifajok rendre kialakitottak sajat, jol felismerhetd jellem-
z6iket, tigy a latvanyvilag (vizualis és performativ szféra), mint
az iranyitas (kinetikus és taktilis mez0) tekintetében. Kiilon ka-
tegoriaba sorolandok az dkori gérog—romai vilagot feldolgozo
jatékok, melyek irant folyamatosan ndvekszik a tudomanyos
érdeklodés is. Ezek kozott nagy szamban talalni olyanokat is,
amelyek merészen hozzanyllnak az antikvitas adta kerethez.

Assassin’s Creed: Odyssey

A videojatékok vilaga mar idejekoran rogziilt keretekkel és
szabalyokkal bir6 mifajokra és almiifajokra tagozodott; ko-
ziiliik a kalandjatékok és szerepjatékok kinaltak azt a sajatos
mintat, amelyet kovetve €s — a sorozat egyes részeinél — eltérd
aranyban felhasznalva a Ubisoft jatékfejleszt6 cég megalkotta
az azota komoly hirnévre szert tett jatéksorozatat, az Assassin’s
Creedet.” Amig az els6 részeknél a fejlesztok jobban kovették
a kalandjatékok hagyomanyait (harcrendszer, kiildetések), ad-
dig egy évtizeddel késobb azt latjuk, hogy egy potencialisan
szélesebb jatékoskozonség felé nyitottak inkabb, és jellemzo
elemeket és megoldasokat kdlcsondztek a népszerii szerepja-
tékokbol. E miifaji kevertséget hordozza magan e tanulmany
targya is, az Assassin’s Creed: Odyssey, a Ubisoft kiad6 2018
oktoberében megjelent, nagy koltségvetésii akcio/kaland-RPG
videdjatéka,'® amelyben — a sorozat masodik ilyen témajh tag-
jaként — az antikvitdsban meriilhetiink el virtualisan;'' leg-
alabbis a fejlesztok ezt igérik minden leendd jatékosnak.

Ha a Ubisoft sikerét alaposabban meg akarjuk érteni, érde-
mes eldszor kicsit tavolabbrél megnézniink az els6 Assassin’s
Creed néven futo jaték megjelenése Ota a transzmedialitas
lehetéségeit kihasznalo és tovabbalakitd franchise-t.'? A ja-
ték torténete — az egyes részek kerete — egy fiktiv idésikon,
a mi jeleniink alternativajaban jatszodik: eszerint az Abstergo
nevi cég kifejlesztett egy olyan gépet, az Animust, amely ké-
pes Gjra atélhetéve és vizualisan megjelenithetévé tenni a milt
eseményeit; az emlékeket a DNS hordozza, igy ha egy fonto-
sabb személy emlékeit ismét latni szeretnénk, annak egyene-
sagl leszarmazottjara van sziikségiink. A jaték hangsulyosan
egy szimulalt vilagba hivja meg a jatékost, amelynek a sci-fi
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kerettorténet adja a kiilsé verifikalo rétegét. Az Abstergo ve-
zetd tudosa, Warren Vidic a Templomos Rend belsé korének
tagjaként megszallottan keresi az Eden almajat, azt a varazs-
latos high-tech targyat, amellyel az embereket szabad akara-
tuktol megfosztva iranyitani lehet. A Templomosok ellen év-
szazadokon at kiizdott a bérgyilkosok (aszaszinok) szovetsége.
Ebbe a kiizdelembe kapcsolodunk be az els6 jatéktol kezdve,
melyet a jatékok mellett az egyes részekhez irt regények, kép-
regények és albumok révén a maga teljességében megismerhe-
tiink; ezt egésziti ki online az Assassin’s Creed fandom olda-
la.’® A transzmedialitas jegyében itt emlitend6 a 20th Century
Fox 2016-os kisérlete arra, hogy a franchise-t a filmek vilagaba
is atvigye (Justin Kurzel rendezésében), amelyet tobb szem-
pontbdl is kudarcnak tekinthetiink.'*

Ahogy a sorozat tobbi része, ugy az Odyssey is a multba
helyezi cselekménye dontd részét, ezuttal az 5. szazad végi
gordgség vilagaba. A videojaték kapcsolodik az antik Hellas
populéris kultiraban €16 valtozatdhoz. Merit beldle, és hozza-
jarul ahhoz a jel- és ismerethalmazhoz, amely filmekben, tévé-
sorozatokban, videojatékokban, népszerli regényekben és fan
fictiondkben, forumbeszélgetésekben, internetes mémekben
olt testet. A torténet szerint egy Spartabol menekiilni kénytelen
karaktert alakitunk, akit lehajitanak a Taygetosrol, de tuléli, és
szamiizottként probal életben maradni. Kivaloéan képzett har-
cosrol 1évén szo6 megélhetését misthiosként, vagyis zsoldos-
ként €éli; Alexios vagy Kassandra (attol fiiggden, hogy melyik
szerepl6vel akarunk jatszani) mar komoly adossaggal kiiszko-
dik, a hurok egyre szorosabbra fonddik nyaka koriil, amikor
feltiinik egy ismeretlen jotevd; kalandjaink itt veszik kezde-
tiiket.

Eldljaroban a jaték keretére, alapvetd jellemzodire is érde-
mes néhany gondolatot szanni. Az Odyssey egy kiils6 nézetes
akci6-RPG videojaték, ennek megfelelden a konzolt vagy sza-
mitogépet hasznalo jatékosok kiilsé nézetes megjelenitésben
latjak a képernydn megjelend avatart (a kamera a szerepld hata
mogott, valamivel f6lotte lebeg). Egy-egy gomb megnyoma-
sa vagy nyomva tartasa sziikséges a karakter (Kassandra vagy
Alexios) valos idejii mozgatasahoz (gyaloglas, futas, Uiszas,
illetve az Assassin’s Creed-sorozatban megkeriilhetetlen fal-
maszas), a harci cselekvésekhez (vagas vagy szuras fegyver-
rel, védekezés, félreugras) és a kornyezettel vald interakciok-
hoz (olvasas, beszélgetés kezdeményezése, targyak eltevése,
lopas stb.).

Szintén egy gombnyomas sziikséges a jatékmeneten belii-
li, a szimulalt okori jatékvilaghoz kapcsolodd menii megnyi-
tasahoz. Itt talalhato a jatékvilag térképe, a f6szerepld aktualis
kiildetései, célpontjai, felszerelése és képességfija; egy masik
gomb pedig az okori jatékvilagon kiviili, a szimulacio kiilsé
rétegéhez tartoz6 meniit nyitja meg, ahol tobbek kozott a ja-
ték mentése, masik mentés betdltése vagy a technikai bealli-
tasok érhetéek el. Az elobbi a videdjatékon beliili videdjaték
(az Odyssey-n belill az Animus) szintje, a szimulacion beliili
szimulacio, a gépezeten beliili szimulalt gépezet feliilete, utob-
bi a szimulacio kiilsé szintjét jeleniti meg, azt, ahol a jaték a
jatékost jatékosként és nem avatarként szolitja meg.

A Ubisoft alkotasa nem csupan egy multban jatszo6do pop-
kulturalis produktum, hanem olyan mii, amely a mult atélhe-
tdségének problémajat helyezi a kdzéppontba: mind a részlet-
gazdag Hellas-szimulacio, a fotorealisztikus haromdimenzios



1. kép. Az Assassin’s Creed: Odyssey nyitoképe

megjelenités, mind a sci-fi kerettorténet, amelybe a szimulalt
okori cselekmény agyazodik, arra hivjak fel a jatékost, hogy
tudatositsa a jatékban megjelené multbeliséget. Az Odyssey te-
hat az okorral valo talalkozast kinalja a befogaddnak, azaz a
jatékosnak. Ez az ajanlattétel tobbszordsen Osszetett modon,
tobbszords miifaji keretezésben valosul meg, a jatékban meg-
jelend okor, okorisag pedig ezen kereteken beliil 61t format.
A pszeudo-kozépkor fogalmahoz hasonléan'® az itt megjelend
okor egy digitalis pszeudo-okor, a popularis kultira 6kor-szi-
muldkruma, amely raadasképpen egy hangsutlyos sci-fi narra-
tivaba van agyazva.'¢

Az Odyssey jatékmenete, tehat az egymast kovetd cselekvé-
sek, amelyekkel a jatékban elérehaladhatunk, az RPG (szerep-
jatek) és az akcio elemeit 6tvozik. A fobb jatékbeli tevékeny-
ségek az utazas ¢és felderités, valamint a lopakodas és a harc
parbeszédes részek, amelyek kisebb-nagyobb mértékben befo-
lyasoljak a jatékbeli vilag allapotat (RPG).

Szintén az RPG miifajahoz koti a jatékot az avatar, tehat a
jatékos altal iranyitott szereplé6 modosithatosaga:!” a foszerep-
16 bizonyos tulajdonsagai nem léteznek elére adott modon, a
jatékos feladata ezeket kialakitani, illetve bizonyos lehetdsé-
gek kozil valasztva megadni (ilyenek a harci képességek, a
felszerelés és a fegyverzet, utobbi kovetkezményeként pedig
a kiilsé megjelenés, vagy a fészereplonek a jaték inditasakor
meghatarozhatd neme).

Milyen jellegi RPG-nek tarthatjuk az Assassin’s Creed:
Odyssey-t? William J. White The Right to Dream of the Middle
Ages. Simulating the Medieval in Tabletop RPGs ciml cikké-
ben, amelyben azt elemzi, hogy bizonyos asztali RPG-k mi-
képpen szimulaljak a kozépkort, feleleveniti a szerepjatékok
online foérumokon kialakult harmas modelljét.'* A modell,

amely a kilencvenes évek elejének szerepjatékos forumain jott
Iétre, harom alapvet6 attitidot allapitott meg (aszerint, hogy a
jatékosok kodzott milyen, a jaték céljara és szellemére vonatko-
76 szerz6dés sziiletik): ezek a gamist attitiid, amely a képessé-
geket megmozgato jatékkihivasokat, a jatszast helyezi el6térbe,
vagyis azt, hogy akik jatszanak, izgalmas kihivasokkal szembe-
stiljenek; a kibontakozo torténetre fokuszald narrativist attitiid;
végiil a simulationist attitiid, amikor a cél egy koherens, belsé
térvényekkel rendelkezd, jatékon beliili vilag 1étrehozasa.

Ha kdlcsonvessziik az asztali szerepjatékok modelljét, meg-
allapithatjuk, hogy az Odyssey elsésorban a gamist kategoriaba
esik. Azaz olyan szerepjaték, amelyben a jatékmenet elsésor-
ban akoré szervezddik, hogy a jatékos szamara kelléen moti-
valo kihivasokat timasszon — nem a koherens jatékvilagban
valdé megmeritkezés koré (simulationist), és csak kisebb rész-
ben a kibontakozo torténet koré (narrativist). A jatékos tehat
az Odyssey-ben a jatékbeli avatart a kihivasok teljesitésének
eszkozeként hasznositja, mozgatja és alakitja. Ennek egyértel-
mi manifesztacioja, hogy a foszerepld alakitasa dontéen két
sikon lehetséges, illetve sziikséges a jatékban valo haladas ér-
dekében: ez a karakter fegyverzete és harci képességei. Nem
sporolhatjuk meg, hogy id6t szenteljiink Kassandra képesség-
fajanak, és ezerszer is megvaltoztathatjuk fegyvereit, pancéljat
vagy hadihajoja kialakitasat, annal kevesebbszer alakithatunk
rajta barmi mast.

Az er6sen korlatozott, mondhatni egysiku jatékmenet mel-
lett ugyanakkor nem jelentéktelen az Odyssey narrativ dimen-
zidja: a jatékosok, akik végigjatsszak a jatékot, néhany par-
huzamos torténetvaz valamelyikét ismerik meg. A vélaszthato
parbeszéd- és reakcio-elemeknek kdszonhetden a torténet ala-
kulésa és végkimenetele fiigg a jatékos valasztasaitol. Nincs
azonban mod példaul személyiségjegyek alakitasara, a kii-
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2. kép. Kassandra és Alexios

16nb6z6 kozosségek, konfliktusok, helyszinek, torténetszalak
iranti mélyebb elkdtelezddésre, vagy a szimuldlt vilaghoz fii-
z0d6 mas kapcsolatok kialakitasara.

A jatékmenet tehat az elmeriilés (immersion) lehetdségei
terén alulmulja mind a narrativ sikot, mind a szimulalt dkori
jatékvilagot, amelyek tobbet igérnek az elézénél. Igy a jaték
korlatozza a benne valo elmeriilés fokat, s ha innen nézve azt is
megvizsgaljuk példaul, mennyiben képes az Odyssey kulturalis
orokség kozvetitésére, meg kell allapitanunk, hogy a jatéko-
sok szamara elérhetd interakciok tilnyomorészt nem szolgal-
jék a korszakhoz kapcsolodo kulturalis perspektivak, kultu-
ralis orokség (gyakorlatok, jelentések, értékek) megismerését
sem.'® Erzésiink szerint mikozben a tobbszoros keretezés és
a szimulalt 6kori kornyezet igen izgalmas és vonzo jatékvila-
got hoznanak 1étre, hiven a fejlesztdk igéretéhez, a jatékmenet
(gameplay), a jatékvilag €s a végigjatszhatd narrativa darabos,
nehézkes illeszkedése levon abbol az esztétikai potencialbol,
amelyet a produktum egyébként korvonalaz.

A kovetkezéekben ezt az ambivalens érzést és tapasztala-
tot jarjuk alaposabban korbe, mikdzben az Odyssey miifaji
meghatarozasara is kisérletet teszliink. Bemutatjuk azt a kere-
tet, melynek Osszjatéka egy a mult atélhetoségének, az antik
vilagban valoé elmeriilésnek a fiktiv lehetdségével kecsegtetd
miivet hoz létre, hasonléan, mégis masképpen, mint mas mult-
koézponta mifajok (példaul a torténelmi regény). Szo lesz a
videojatékrol mint keretrdl, az akcid €s a role playing game
miifajar6l, a pszeudo-okor fogalmardl (annak virtualisan fel-
épitett kornyezetérdl és a megismerés kiilonbozo lehetdségei-
rol), és fontos szerepet kap a sci-fi és a bosszutorténet zsanere
is. Ekozben kiemeliink néhany olyan epizodot is a jatékbol,
amelyek egy klasszika-filolégusnak, az 6korral kdzelebbi vi-
szonyt apold jatékosnak jelentésesek lehetnek, igymint a ro-
mok esztétikai és dramaturgiai funkcioja a jatékban, valamint
az ,.eredeti” gorog nyelvl torténeti forrds viszonya és szerepe
az Animus altal meg- és felidézett szimulalt multhoz képest.
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Szimulalt 6kor: pszeudo-6kor?

Ahogy a Daniel T. Kline szerkesztette
Digital Gaming Re-imagines the Midd-
le Ages cimii konyv elészavaban olvas-
hatjuk, a populéris kultiranak és benne
a videdjatékoknak kdszonhetden a ko-
zépkorra vonatkozo tudasunk 1j, 6nallé
format oltott: a filmek, konyvek, jaté-
kok kozépkorisagra vonatkozo jelei és
jelentései egy megalmodott kozépkort
hoztak 1étre, és pszeudo-kozépkorisag-
ként léteznek, jelentések olyan halo-
zataként, amelyben az wjabb és tjabb
alkotasok eredetije els6sorban nem a
torténelmi korszak valdsdga, hanem
mas pszeudo-medievalis alkotasok.?
Az ilyen, egymast palimpszesztként fel-
hasznalo, atiré vagy éppen parodizald
miivekben a koézépkor szimuldkruma van jelen, s ha jatékos-
ként elinditunk egy pszeudo-kozépkori stratégiai jatékot vagy
fantasy kalandjatékot, akkor is a kozépkorisag atmoszférajat
fogjuk érezni, ha nem rendelkeziink stabil torténettudomanyos
ismeretekkel a korszakrol.

Egyeldre ugy tiinik, hogy a videodjatékok vildgaban a kozép-
kor az 6korhoz képest joval nagyobb aranyban van jelen. A po-
puléris kultara egyik legjelent6sebb alakzata, a fantasy alapve-
t6 mddon kapcsolodik a kdzépkorhoz, pontosabban a képzelt
kozépkorhoz — a fantasy hagyomanya pedig a romantikaban
gyokerezik, amely nemcsak a mult elképzelésének és felhasz-
nalasanak alapitotta meg 0j modjait, hanem kitiintetett figye-
lemmel fordult a kézépkor felé is. Aligha jelentéktelen tény a
kérdés szempontjabdl, hogy — ahogy Umberto Eco fogalmaz
— ,sorsszerliség kapcsolja 0ssze a torténelmi regényt és a ko-
zépkori témakat”.2! Az dkor nem rendelkezik olyan horderejti
képviseldvel a populéris kultirdban, mint amilyen a fantasy a
kozépkor szamara.

Am kozépkor ide vagy oda, az egymasra hivatkozo, egymast
megidéz6 termékek és miivek révén egy, a pszeudo-kozép-
korisdghoz hasonl6 pszeudo-antikvitas jelenléte is foltehetd,
amely mar elsésorban a kiilonb6z6é popkulturalis reprezenta-
ciok dimenzidjdban fog jelentéssel birni. Az Assassin’s Creed.:
Odyssey esetében igen vildgos, hogy milyen mértékben képes
a produktum tdmaszkodni az antikvitas popkultaraban ¢é16 val-
tozatara, s ezzel egy id6ben maga is részt vesz e pszeudo-0kor
létrehozésaban. A jaték kiilonleges esete a szimuldcionak és
autenticitasnak: mikézben szamos ponton hivatkozik torténel-
mi referencidkra, rengeteg popkulturalis parhuzam is jellemzi,
direkt utalasoktdl kezdve mifaji gesztusokig — igy egyszerre
miikddhet szimuldcidként (jatékba hozva a torténelmileg hi-
teles realidkat) és emlékeztethet a Xena cimii sorozatra vagy
idézheti a 300 cimil filmet.> Az el6bbire az egyik valasztha-
té avatar, Kassandra személye és karaktere révén asszocidl-
hatunk. A rettenthetetlen harcosnd alakja, valamint a jaték-
menetbdl ad6dd szenvtelen gyilkolasi kényszer egyarant az
ismert sorozat foszerepldjével hozhatja kodzelebbi viszonyba
a jaték altal megjelenitett egyik f6hdst. Zack Snyder klasszi-
kusat — azon tal, hogy a spartaiak kiemelt szereppel birnak az



események soran, f6hdsiink is onnan szarmazik — a jaték nyito-
jelenete is megidézi: a jaték iranyitasi feliiletét egy — a filmbol
ismert — helyszinen, a thermopylai szorosban gyakorolhatjuk
be a legendas spartai kiralyt iranyitva. A jaték altal ,¢életre kel-
tett” spartaiak kidolgozasa soran a jaték sokat meritett Snyder
filmjének latvanyvilagabol, amely viszont mint képregény-
adaptacio egy Gjabb médium felé nyithat.

A jaték bizonyos csatornain keresztiil képes torténelmi hi-
telességet sugallni, és a rengeteg belerejtett ismeretnek ko-
szonhetden nagyon is indokolt arr6l beszélni, mennyire ké-
pes autentikus kulturalis orokséget kozvetiteni; mig masutt
az Odyssey alaphangja egyértelmiien a képzelt, popkulturalis
okorral valo jatszadozas.

A jaték (feltleti és narrativ) keretei

Videojatékrol szolvan érdemes felidézniink azt, amit Gada-
mer a jatékban megjelend szubjektivitasrol allit, azaz, hogy
a jaték soran olyan szubjektumok tiinnek fel, amelyeket nem
tekinthetiink azonosnak a felhasznald tudataval.”> Maskép-
pen: szemiigyre vehetjiik, hogyan tekint a jaték a jatékosra.
A fentebb emlitett kiilonboz6 meniik jelenléte is jelzi, hogy az
Odyssey a szoftver elinditasatol kezdve tobbféle szubjektumot
is korvonalaz, amelyeket — azaz a kiilonb6zd nézépontokat —
a jatékosnak mintegy felkinal. Ezek értelmezéséhez érdemes
megvizsgalnunk a programban egymast kovetd feliileteket és
iizeneteket.

Az Odpyssey elinditasat koveto elso feliilet, amelyet a jaté-
kosok lathatnak, egy, a képerny6 kozepén megjelend nyitokép
—a médiumtdl idegen hasonlattal: a legkiils6 boritd. A kép ko-
zepén fegyverbe 0ltozott férfialak lathato, pajzs nélkiil, jobb
kezében landzsaval, bal kezében landzsavéggel. A kép eld-
terében, mintegy belépve a képbe fegyveres alakok részletei
tlinnek fel, a fitben pedig elszort targyak — eldobott pajzs, si-
sak, nyilvesszék — utalnak arra, hogy harci jelenetet latunk.
A hattér, amelyet egy 0bol és az azt 6vezd sziklas taj tolt ki,
tovabbi, a gorog antikvitas vilagat el6hivo képi elemekkel van
telezstfolva: dor oszlopok (mar egy rom részeként), triérések,
gigantikus Poseidon- és Athéné-szobrok, klasszikus stilusu
templom. Ez a nyitokép egyszerre kapcsolja a produktumot a
virtualis idGutazas koré épiilé Assassin’s Creed-sorozathoz, a
g0rdg okor vilagahoz €s az akci6 zsaneréhez.

A kovetkezd, automatikusan feltiind képerny6k a videoja-
tékra mint a kiilvilagban 1étez6 produktumra iranyitjak a fi-
gyelmet: nézdjiiket tehat a szoftver futtatdjaként, a szamitogép
vagy jatékkonzol hasznaldjaként szolitjak meg. Ilyen {izenet
a videdkartya-gyart6 ¢és a Ubisoft logoja, a fényérzékenységi
figyelmeztetés (,,Figyelmeztetés: olvassa el, miel6tt jatszik”),
az informacid az automatikus mentésekrél, és a sajatos nyilat-
kozat, amely a jatékot mint torténelmi fikciot hatarozza meg,
és egyben igyekszik elvalasztani azt a kiilvilag tarsadalmi-po-
litikai-ideologiai referenciaitol:

Inspired by historical events and characters, this work of
fiction was designed, developed, and produced by a mul-
ticultural team of various beliefs, sexual orientations and
gender identities.

E fiktiv alkotast, amelyet torténelmi események €s szemé-
lyek inspiraltak, egy — kiilonb6oz6é vallasu, szexualis ira-
nyultsagl és genderidentitasti — multikulturalis csapat ter-
vezte, fejlesztette és alkotta meg.?*

A ,,press any key” utasitast tartalmazoé képernyd, a fémeniit
megel6z6 nyitokép az a boritd, amelyet érthetiink a jatékba
valo belépés kapujaként, és amely egy mas (a jatékos szamara
felajanlott) szubjektivitas felé vald elmozdulast is jelez. En-
nél a képernyonél indul el a jaték zenéje, ezen a nyitoképen
lathato, timpanonszerti elrendezésben, szoborszerli abrazolas-
sal a foszerepld két alternansa, Kassandra ¢s Alexios, amint
(baljukban ugyanannak a landzsavégnek kétszeri valtozataval)
pancélos-pajzsos katonak felé ugranak, és ez a nyitokép vezet
— immar nem automatikusan, hanem a jatékos interakciojat ko-
vetden — a jaték fomeniijéhez.

A barmely gomb megnyomasat kovetd fémenii a hasonlo
videgjatekok hagyomanyait kdveti, nem tartogat meglepetése-
ket. A meniipontok itt még mindig egy felhasznalot szdlitanak
meg, akinek kiilvilagbeli 1étezése ezen a szinten is nyilvanva-
16 (erre utal példaul a Store vagy a Ubisoft Club meniipont
jelenléte), de ekkor mar a jatékon beliili képzeletbeli vilag is
megjelenik: a fent leirt kép, a menii stilizacidja és a zene jelen-
léte hordozza azt. Ugyanakkor amit itt 1atunk, mar a gépezet
altal szimulalt gépezet felillete: a menii Ggy reagal a jatékos
utasitasaira, mint egy szamitogép a jatékon beliil. Noha a vi-
degjatékok tulnyomo tobbségére jellemzo ez, késobb, a sci-fi
kerettorténet kapcsan sajatos jelentdséget kap, s igy azt latjuk,
hogy a jaték fejlesztéi 1épésrol 1épésre, izgalmas modon mos-
sak Ossze a diegetikus és extradiegetikus szinteket.

Amennyiben 1) jatékmenetet kezdiink, a kovetkezd szint,
amellyel jatékosként talalkozunk, nem a szimulalt 6kor — noha
néhany percig, hogy bizonyos el6zményeket megismerjiink és
az alapvet6 iranyitasi sémat elsajatitsuk, eldszor a perzsakkal
szembeszallo Leonidast kell iranyitanunk —, hanem egy kortars
politikai thriller, amely azonnal high-tech sci-fibe is fordul.
A foszerepld, akire a videdjelenetek fokuszalnak, és akit ava-
tarként iranyitunk, a kutato-kalandor Layla Hassan, aki, hogy
bizonyos nem emberi eredetii targyak nyomara bukkanjon, az
Animus nevl gép segitségével éli Gjra a mult eseményeit.”

A sci-fi torténet szerint a DNS meg6rzi az egyén ¢és felme-
néi emlékeit, az Animus pedig képes felhasznalni a beletaplalt
genetikai anyagot arra, hogy az emlékeket haromdimenzios
a sci-fi miifaja keretezi. A kerettorténet egyfeldl a mult test-
kozelbdl valo megismerhetdségének a sci-fi fantaziaja, ahol a
narrativa szinre viszi magat az elmeriilést (immersion), a vi-
deojatékok egyik alapfogalmat, amely megkeriilhetetlen, ha
a videdjatékok miikodésmodjat jobban meg akarjuk érteni,
hiszen tilnyomoé tobbségiikr6l elmondhato, hogy céljuk egy
virtualis vilagba vagy legalabbis jelentésfolyamatba bevonni
a jatékost. A belemeriilés az utobbinak azt a mentalis allapotat
jelenti, amely soran ugy kapcsolodik jelen idében a képzelet-
beli vilaghoz, mintha az részben valds lenne.?® Masfeldl ez azt
jelenti, hogy az Animus a video6jatékon beliili videdjaték, hasz-
naldja, Layla Hassan pedig a jatékos jatékon beliili alteregoja.

A fenti kerettorténet értelmében az Animus maga is egy —
noha komoly célu — videojaték, igy mindaz a plusz informacio,
amit a jatékos a képernyon az okori kornyezet elé vetitve lat
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(a HUD), magyarazatot nyer: nem azért van ott, mert ez egy
videojaték, hanem mert az Animus egy videojaték. A jatékos
pedig nem vagy nemcsak egy oOkori szerepl6t iranyit, hanem
egy masik — fiktiv — jatékost. Ez a megoldas a videodjaték mi-
fajara vonatkoz6 onreflexiot tesz lehetévé (noha a készitok ezt
a lehetdséget jobban is kiaknazhattak volna).

Mindez masrészt Ujrakeretezi az Odyssey-ben megjelend
mentiket, interaktiv feliileteket, felhasznaloi tevékenysége-
ket, hiszen ezek egy része a sci-fi keret szerint az Odyssey-t
elindité jatékos szamara kozvetleniil nem lathatd, hanem az
Animusban levé Layla Hassan szemei el6tt tinik fel. Az igy
felbukkano iizenetek tovabbi filologiai finomsagaira a talalt
szoveg toposzaval foglalkozd kovetkezd részben tériink ki
részletesebben. Az ilyen modon t6bbszoros keretezést rafinal-
tan €piti az elsé bootolasi jelenetsor: amikor az Odyssey jaté-
kosa (immar tobb szinten atjutva) elészor késziil neki, hogy az
okori avatar, Kassandra vagy Alexios bdrébe bujjon, az egyben
Layla belépése az Animusba; a gépben elhelyezkedd Laylaval
munkatarsa az Animusra, a szimulaciora és az 6korra vonatko-
z6 informaciokat oszt meg, amelyek ugyanakkor az Odyssey-t
iranyito jatékost latjak el fontos ismeretekkel. Amikor pedig a
konfiguraciora vonatkozé dontéseket kér tdle, akkor jatékos-
ként olyan valasztasokat tesz meg, amelyek egy akcio-RPG
videdjatékban megszokottak (a jaték nehézségi szintje, a térkeé-
pen megjelend informaciok, az avatar neme), am mindekdzben
nézépontja elvalaszthatatlanna valik Layla Hassanétol.

A szubjektum-konstrukcié tehat, amelyet a jaték ezen a
szinten felkinal, egy alteregoé, egy videojatékon beliili jaté-
kosé (aki ugyanakkor egyaltalan nem jatékbol, hanem komoly
tétekért vesz részt a szimulacioban). Ennek megfeleléen a
kontrollert kezében tartd jatékos, aki elinditja az Odyssey-t és
iranyitani kezdi a képerny6n megjelend figurakat, nem egysze-
riien annak fikciojat fogadja el, hogy a cselekmény az 6korban
jatszodik. Nem annak a fikcionak veti ala képzeletét, hogy az
okori Hellast latja — hanem azzal szemben kell felfliggesztenie
a hitetlenkedését, hogy a fiktiv kerettorténet fohdse latja azt az
Animus segitségével. A jatek igy mintha a hitetlenség akarat-
lagos felfiiggesztésének elve révén a beleélés, az empatia és
a fantzia jelentés energiait lenne képes mozgositani,”’ am e
médium-tudatos befogadas hamar atadja a helyét az elmeriilés-
nek, vagyis a szubjektum 6ntudatlanul fogja figyelmen kiviil
hagyni a vizi6 (t6bbszordsen) kozvetitett jellegét.?® Ugyanak-
kor nem kizart, hogy ezzel fesziiltségben vannak és elidegeni-
tésként hatnak az (akar szandékoltan, akar a készitéi szandéktol
fiiggetlentil) parodisztikus vagy a negyedik falat nyilvanvaloan
attord elemek (példaul Leonidas és a ,,300-giccs” a jaték ele-
jén), vagy, amirdl késobb szo esik, a jatékmenet maga, ameny-
nyiben talsagosan ismétlédove valik és kiiiriil. E kiszolasok
csak kiemelik, hogy ez egy fiktiv alkotas, nincs visszamend-
leg verifikalo ereje Snyder filmjét tekintve, vagyis csak azért,
mert az Animus egy 300-bol ismert jelenettel indit, még nem
gondoljak azt a fejlesztok, hogy ezzel a ,hiteles” antik csata-
jelenettel — az Animusnak kdszonhetden — a 300-ban latotta-
kat tennék hitelessé. Inkabb egy alakuloban 1év6 (a popularis
kultura alkotasaibdl formalodo) vizualis kodrendszer kreativ
felhasznalasat, Gjrakeretezését lathatjuk. Ebbe az egységesnek
tlind pop-okorba csdppeniink bele, bevonodunk nemesak maga
a jaték, hanem az ismerds jelenet miatt is.
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Ahogy mar az eddigiekbdl is kideriilt, az Odyssey kerettorté-
netében, a mi fiktiv jeleniinkben Layla az Animus, a high-tech
szimulator révén tud hozzaférni a multhoz. A jaték Iényeges
vonasainak felvazoldsa utan most nézziik meg, hogyan kel-
tik életre, milyen valosageffektusokkal hozzak mozgasba a
klasszikus vilagot a Ubisoftnal. A fejlesztok az altaluk szinre
vitt pszeudo-antikvitast kiterjesztik a kerettdrténetbe is: egy-
részt a landzsahegy (Lednidas landzséja, amely a diegetikus
szinten komoly jelentéssel bir, hiszen Kassandra/Alexios
sorsa Osszekapcsolodik a spartai kiraly fegyverével) mint
régészeti lelet a maga (virtualis) materialitasaban jelen van
Layla¢k jelenében, masrészt az antikvitas masik klasszikus
megismerési modjat is kreativan kiaknazza a jaték, amivel
az Animus altal életre hivott szimulacioit és az ott megismert
multat arnyaljak tovabb. Ez a masik megismerési mod joval
klasszikusabb, am a jatékmenet szempontjabdl mégis igazi
ujdonsagnak szamit. Mar az elso jelenetében elhangzo parbe-
sz&dbol megtudjuk ugyanis, hogy az Animus mellett, mely-
hez Leonidas egykori landzsafejét hasznaljak fel, megtalaltak
Hérodotos elveszettnek hitt torténeti munkajat, ami Alexios/
Kassandra kalandjair6l szamol be meglepd részletességgel —
vagyis nem csupan a DNS altal kdzvetitett mult idézi meg a
majd két és félezer évvel ezeldtt torténteket, hanem a szdveg
klasszikus médiuma is rendelkezésiinkre a11. Amivel a jaték
fejleszt6i innovativ modon eljatszanak, az a talalt kézirat to-
posza, valamint az ezen alapulo klasszikus filologiai munka:
megérteni a gorog szoveget eldszor, majd azt helyesen értel-
mezni. A jaték az antik (fiktiv) irodalmi hagyomannyal tobb
szinten is eljatszik: az egyik a talalt szoveg a keret szintjén,
a masik a bels6 jatékban (inner-game) feldolgozott és meg-
ismerhet6 irodalmi miivek.>

A talalt szoveg toposza évszazados irodalomtdrténeti ha-
gyomanyra tekint vissza: mar Cervantes is kihasznalta a benne
rejlo poétikai lehetdségeket, hogy igy tavolitsa el a ml narra-
torat a szerz0 alakjatol, megteremtve egy imaginalt masikat, a
sajat szerepét pedig a médium szintjére redukalja. Am e toposz
a virtualis kdrnyezetben — nem is beszélve az Odyssey sci-fi
keretérdl — tovabbi lehetdségeket rejt magaban. Azon til, hogy
minden klasszika-filologus alma valna valdra egy elveszett Hé-
rodotos szoveg felfedezésével, fohdseink (a mi jeleniinkben)
nem kezdik el rogton egy kritikai kiadas munkalatait, hanem
a textust sajat céljaikra hasznaljak fel, ami a mult pontosabb
megismerése, s igy a Templomosok megallitasa (szintén a je-
lenben). Ebbdl maris az az ismeretelméleti tanulsag vonhato le,
hogy a mult a szovegek altal kdzvetitve megismerhetd, vagyis
a torténetird hiteles forrasa a szinre vitt maltnak. Igy a jatékot
a pozitivista torténetiroi és torténetelméleti iskolahoz sorolhat-
juk, bar nem biztos, hogy a fejlesztoket komoly torténetelméle-
ti dilemmak gyotorték, amikor Hérodotos fiktiv szovegét beil-
lesztették a kerettorténetbe. A szoveg a jatékmenet (gameplay)
szempontjabol fontos szereppel bir, ugyanis az Assassin’s Cre-
ed korabbi részeiben idonként segitséget, pluszinformaciokat
kaptunk az egyes helyszineken, a kiilonb6z6 kiildetések soran,
melyeket az Animus kozolt veliink. Az Odyssey-ben viszont
Layla segit6je mondja be a mikrofonba a ,,valdsag” szintjér6l a
szovegbol megismert adatokat, melyek az tjra atélt mult bizo-
nyos pontjain relevansak lehetnek. Igy kontextualizalja tjra a



jaték a korabbi részekbdl ismert modot, és hasznalja ki a talalt
szoveg digito-poétikai potencialjat.

Ez adja a kovetkezd értelmezési keretet: igy akar még az-
zal a gondolattal is ,.eljatszhatunk”, hogy az Odyssey soran a
hérodotosi szoveg vilagaba csoppeniink bele, mintha azt a ha-
taratlépd gesztust vinné szinre a jaték, hogy a fészereplével
bekeriiliink a szdvegbe, ¢és az abban leirtakat jatszhatjuk vé-
gig. Ez, természetesen — ismerve a jaték keretét — igy csak
egy szellemes gondolatkisérlet lehet, hiszen az Animus a
DNS-ben hordozott tudast szimulalja; bar ha maradunk ennél
a vonalnal, a jaték kétféle modon viszonyul a filologidhoz.
Egyrészt a végigjatszas maga lenne a filologiai gyakorlat, a
szovegvilag megismerése, ,,ujraélése” és sz szerint jatékba
hozasa: a filologus ugyanugy meriil bele a szovegbe, ahogy
a jatékos a jatek vilagaba. Masrészt klasszikus nyomozassal
van dolgunk: nyomokat keresiink a ,,valosag” szintjén — igy
talaltuk meg a szoveget is —, tovabba nyomokat kerestink a (di-
gitalis) multban is, hogy a jelenben felvehessiik a kiizdelmet a
Templomosokkal.

A mult (digitalis) filologidja adja tehat azt a tobbszintes,
tobb rétegbdl dsszealld keretet, amibe a jatékosok bekeriilnek.
A jatekbol kideriil, hogy Hérodotos mi alapjan irta meg elve-
szettnek hitt munkajat: amikor az egyik kiildetés soran elju-
tunk Delphoiba, ott talalkozunk a torténetiras atyjaval, vagyis
a jatek diegetikus szintjén ,,jelen van” a gorog torténetiro, aki
segiteni fog nekiink a tovabbiakban, és ezaltal els6 kézbdl is-
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tovabbi autoritast ad a szovegének. Egy dnmagara hato, 6n-
magaba fordulé mozgast figyelhetiink meg, mivel a DNS em-
Iékezete révén a ,,valodi” multat €lhetjiik 4t az Animus segit-
ségével, s igy a természettudomanyok adjak azt a megismerési
alapot és keretet, melyben ,,ténylegesen” talalkozunk Hérodo-
tosszal, akir6l ezért mondhatjuk még inkabb, hogy valdban a
emlékezete visszaigazolja, affirmalja a leirtakat, de a toredékes
genetikai emlékeket olykor pontositja vagy kiegésziti a szo-
veg; és bar ugy tiinik, mintha igy a hierarchikus viszony a ter-
mészettudomanyok, az informatika javara billenne el, némely
esetben a filologiai munkat, vagyis a human tudomanyokat is
emancipalja. A jaték keretében tehat egy természettudos és egy
okorkutaté ,,kdzos munkaja” hozza létre azt az episztemolo-
giai keretet, melyben az egyszeri jatékos aztan tajékozodhat.
Es természetesen ne feledjiik, hogy — kilépve a jaték keretébol
— valdban ismeriink egy Hérodotos nevil gordg torténetirot, aki
megirta a peloponnésosi haboru eldtt és kozben a gorog—perzsa
haboru torténetét — ezen az ismereten, a grecistak nemzedékei
altal hagyomanyozodott és elfogadott tényen alapul mindaz,
amit a fejleszték a virtualis térben felépitenek. igy Hérodotos
is egy olyan, a klasszikus antikvitashoz k6t6do emlékezethely
lesz, aki/ami a jatékot verifikalja a mi kiils6 valosagunkbol, de
egyben a pszeudo-klasszikus vilag abszorbealja személyét, és
fiktiv tettekkel és szovegekkel boviti hagyatékat.

3. kép. Athén varosa a magasbol
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4. kép. Hoseink sisak nélkiil

Atorténetirds atyjanak jatékba hozasaval és jatékba emelé-
sével rdadasul egy tovabbi szinten is jatszanak a jatékosokkal a
fejlesztok. Mivel a mult megismerésének kérdése a jaték episz-
temologiai és ontologiai tétje, az mar csak hab a tortan, hogy
egy fiktiv torténeti szalat is megismerhetiink, nevezetesen a
Kozmosz szekta tevékenységét a peloponnésosi haboru idején,
melyet egy torténetird ismertet a jatékon beliil a féhdsnek Del-
phoiban: igy a torténeti igazsag és megismerés alapjaul szolga-
16 karakter és torténetileg igazolt alak egy olyan helyen, Apol-
16n josdajanak szentélykorzetében mondja el mindezt, ahol a
kettds beszéd, a kétértelmii joslatok mindennaposak, melyek
akar birodalmak sorsat is eldonthették (nem véletlen, hogy a
Kozmosz szekta éppen a Pythidn keresztiil akar aztan zavart és
kaosz okozni a gorog polisok kozott). A delphoi kettds beszéd
mintha magaba siiritené a torténeti megismerés kettdsségét, a
féligazsagok vilagat, a hattérben meghuzodo, de masok sza-
mara — kivéve a jatékosok és a féhds a diegetikus szinten —
megismerhetetlen hattértorténetet, a kimondatlan, leiratlan tit-
kos torténetet, melyet mégis megirt Hérodotos, de az elveszett.
A kontedk zavarba ejté hattérvilagat a pszeudo-antikvitasban a
torténeti megismerhetdséget affirmalé karakter hozza mozgas-
ba, tarja fel az elhallgatott részét a multnak.

Az Odyssey vilaga a (fél)igazsagok vilaga, melyet a DNS
fragmentalt emlékezete, a két torténeti szal lehetdsége, a don-
téseink nyoman kibontakozé torténetvaridnsok, valamint a to-
redékes szoveg filologiai rekonstrukcidja is tovabb arnyal, és
amelyet a feje tetejére allit a torténeti megismerés egyszerre
affirmativ és szubverziv modon térténd prezentalasa.

A torténeti megismerés a jatékban szinre vitt épiiletek, a ki-
dolgozott latvanyos vildg részletei révén, konkrétan az épitett
kornyezet viszonyrendszerén keresztiil tobb tekintetben is ér-
dekes lehet elemzésiink szamara; a tovabbiakban az épiiletek
egy specialis fajtajat, a fiktiv-digitalis romokat, azokon beliil
is konkrétan Odysseus palotdjanak romjait nézziik meg alapo-
sabban.

Virtualis terek és torténetek
A narrativ keret az okor vilagaval valo talalkozast igéri, s ezt az

igéretet a gazdag virtualis kornyezet is erésiti. Ahogy fentebb
leirtuk azonban, a jatékmenet, az egymast kovetd kihivasok és
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az avatar harci fejlesztésének kénysze-
re egyedill az iigyes gyilkos szerepének
betoltését kivanjak (s6t, lényegében csak
azt engedik) meg. Feltehetd természete-
sen, hogy a rutinos jatékosok el tudjak
valasztani egymastol a jatékban meg-
jelend torténetszalat és a felhasznaloi
interakcio altal mozgatott jatékmenetet.
Es pontosan ez torténik: az Odyssey szét-
valik a Far Cry-sorozat’! mechanizmusa
szerint jatszhato, egy id6 utan onismétlé
jatékmenetre, €s egy, a leszamolastorté-
net sémajat kovetd torténetszalra, ame-
lyeknek a lenyligozéen szimulalt okori
kornyezet szolgal hatteréiil, és kérdéssé
valik, hogy a kozottiik talalhato folyto-
nossaghiany kit6ltheté-e kellképpen.

Mig a jatékkezdetet jellemezhetjiik az igéret megalapoza-
saként — hosszan elidézhetiink példaul az els6 okori jatékhely-
szinnél, Kassandra kunyhojat és kertjét szemlélve —, idovel az
Odyssey kiildetések egymasutanjava valhat, amelyeket a jatékos
vagy azeért hajt végre, hogy karakterének képességei és fegyver-
zete fejlodjenek, immar kevés figyelmet szentelve a jatékvilag-
nak, vagy azért, hogy halogassa a torténet és az elmeriilés €lmé-
nyének elkeriilhetetlen széthullasat. Elkertilhetetlen, mert a jaték
kiiiriilése azon a ponton, ahol a kiildetések elfogynak, végleges-
sé ¢és visszafordithatatlanna valik. Eppen abban a pillanatban,
amikor a virtudlis kdrnyezet egy megismert és ,,belakott” térré
valhatna, és a jaték az avatarral egyiitt (Layla kdzvetitésével) fel-
fedezte mar a nagy, nyitott vilagként bebolyonghato Hellast, ki-
iiresedik az egész, mivel nincs mar modunk tovabbi interakciok-
ra—jellemzd, hogy ezt minél inkabb elodazzak, a jaték fejlesztoi
Ujabb és ijabb kiildetéscsomagokat tesznek hozzaférhet6vé. Pe-
dig mar Kassandra haza felkinalna azt a kiemelt statusszal biro
helyet a jatékosnak, amelyet akar még szakralisnak is nevezhet-
nénk, mivel kis megszoritassal ezen a ponton keriiliink be az
antik vilagba, itt ,,sziiletik meg” karakteriink, és itt kell el6szor
gyilkolnunk is: a sziiletés az artatlansag elvesztésével is egyiitt
jar — ami természetesen a zsaner feldl nézve kevésbé drasztikus,
am a terek szimbolikus rendjében annal komolyabb szerepe van.
A virtualis terek €s a jatékosok identitasanak kapcsolatat elem-
zi — Eliade mitikus tereire alapozva — Michael Nitsche, aki arra
a megallapitasra jut, hogy a virtualis vilagokban is lenniiik kell
privilegizalt helyeknek, amelyek valamiféle otthonként funk-
cionalnak.’? Bar Kassandra hdza mint kezdSpont jelentéses is
lehetne, gyorsan tovabb kell menniink, mivel a kiildetések hajt-
jék a jatékost; mégis beszélhetiink egy pontrdl az Odyssey-ben,
amelyre igaz, hogy belakhatjuk, ez pedig a hajonk lesz: itt rakta-
rozhatjuk a felszereléseinket, ez lesz az a biztos pont, amelyhez
a kiildetések utan visszatériink — egy virtualis odysseia esetében
ez elég frappans megoldas.

Ahogyan a videdjaték alkotdelemei egymast erdsitve teszik
lehetéve a jatékba valo bevonodast, ugy a jatékmenet 6nismét-
16vé valasa alighanem eldidézi a jatékbeli kdrnyezet, a szimu-
lalt okor lebénulésat is. Hiszen a jatékvilag, a haromdimenzios
okor-szimulacio a jatékmenet és a kiildetésenként halado nar-
rativa hattereként szolgal, ugyanakkor ujra és Gjra megnyilva-
nul6 igéret is: az atélhetd szimulacio igérete. Azonban ha bekd-
vetkezik a kiliriilés, az immersion visszajara fordul: a vilagnak



tling digitalis kornyezet dioramava valik. A diordma miifajat
az illazion alapuld elmertilés teszi mitkodoképessé: a festett
kép elott allva ugy tiinik, hogy a megjelenitett vilagba akar be
is Iéphetnénk. Amint azonban ellépiink arrél a pontrol, ahol a
részletesen megfestett hattér élének hat, az illuzié helyén fel-
tlinik a festett kép, az igéret pedig szertefoszlik: vilagossa lesz,
hogy az abrazolt vilag valdjaban érinthetetlen. Az Odyssey-re
vetitve mindezt: azokban a percekben, amelyekben a jatékme-
net elvesziti bevono erejét (két kiildetés kozott, amelyek mar
nem tamasztanak flow-t eredményez6 kihivast a jatékosnak),
azaz amikor kilirill a jatékmenet, a jatékvilag is dioramava val-
tozik, koszonhetden annak, hogy a jatékosok nem tudnak a
mégoly gazdagon kidolgozott virtualis kdrnyezettel jelentéses
interakcioba lépni — legf6ljebb elrohanhatnak vagy elhajozhat-
nak még egy katonai tabort kifosztani.

A kovetkezdkben egy olyan helyszint mutatunk be részle-
tesen, amely radikalisan kilog az Odyssey-ben szinre vitt hely-
szinek sorabol, mivel amig a gordg vilag fénykorat jelképezo
épliletek virtualisan rekonstrualt alakban csodalhatok meg, a
jaték elso felében egy — a diegetikus szint jelenében — romos
épiiletkomplexum, Odysseus palotaja mintha tdbb lenne, mint
szépen megfestett hattér.

Odysseus palotajanak virtualis romjai

A kovetkezokben Odysseus palotaja lesz foszerepben: az egyik
elso kiildetés soran a gorog hérds palotajaba kell eljutnunk, s ott
aztan a jatékra jellemz0 keresgélést, lopakodast és az ellenséges
karakterek likvidalast végrehajtanunk. A kiildetés nem kifeje-
zetten bonyolult, szervesen illeszkedik a kezdeti szinthez — ne
feledjiik, még ismerkediink a jatékkal —, minket most nem is ez

a rész érdekel, sokkal inkabb az, ahogy a Ubisoft fejlesztdi, gra-
fikusai megalmodtak a palota romjait, és azokat a jatékosok elé
tarjak. Az Assassin’s Creed 0gy épitette fel és alakitotta ki az
ujabb és ujabb részeket, hogy a mult bejarhatd, megismerhetd
legyen, ez mara elvalaszthatatlan a franchise arculatatol. Vagyis
azok az épiiletek, melyek ma romos allapotban kereshetok fel,
ha egyaltalan romokként még megvannak, a jatékban a maguk
teljességében, egykori pompas voltukban jelennek meg. Ebbe
a tendenciaba illeszkedik az 5. szazadi Hellas is; igy a maga
virtualisan rekonstrualt alakjaban jarhatjuk be példaul Dephoit
vagy éppen Athént. Legyen sz6 az Apollon-templomrol, a Siph-
nosiak kincseshazarol vagy az Akropolisrdl,*® mindet az egy-
kori szines-szagos, (virtualis) élettel teli valdjaban csodalhatjuk
meg. Ennek fényében a multat egyrészt az egykori civilizaciok
vivmanyait és csodait megbamulo turistakként fedezhetjiik fel,
masrészt, és ez kovetkezik a jaték zsanerébdl, idéutazo gyilkolod-
gépekként,* akik mashogy nem tudjak a jatékot magat tovabb
vinni (a gameplay korlatozott és egyben kizarolagos voltarol
fentebb részletesen irtunk). Am a most vizsgalt épiilet éppen en-
nek az ellenkez@jét mutatja: nem a most (a mi jeleniinkben) is
romokban lathato épiiletek ,.eredeti” valtozata all el6ttiink, ha-
nem egy olyan hely, amit akar emlékezethelynek is nevezhetiink
— figyelembe véve a jaték cimét is —, amely mar a jaték diegeti-
kus szintjén is romos. Mivel az 5. szazad vége felé bizony Odys-
seus palotaja mar romokban all, ezt az egykor szebb napokat is
latott , labirintust” kell bejarnunk.

Odysseus otthonara az [lias koltéje igy hivatkozik roviden:

Es Odiiszeusz a kephallének héslelkii csapatjat
hozta, e nép Ithakat meg a lombos Nériton aljat
lakta (...)

II. 631-632, Devecseri Gabor forditasa

5. kép. Kassandra és Alexios: az 6kori vilag megismerhetd, de a harcé a fészerep
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6. kép. Odysseus palotajanak virtualis romjai

Vagyis Ithaka szigete Kephalonia mellett taldlhato, de hogy
mégis hol, és hogy ez a sziget megegyezik-e a mai Ithaka/
Ithaki szigetével, annak részleges megvalaszolasara a kovetke-
z6kben alaposabban kitériink. Odysseus palotajara az Odysseia
els6 énekétdl a huszonharmadikig bezarolag szamtalan alka-
lommal utal a kolt6,* részletes leirdsok és lazan felskiccelt ké-
pek valtjak egymadst, melyek kivald lehetdséget teremtettek a
rekonstrukciora.

A jaték soran, ahogy szemben taldljuk magunkat a romos
palotaval, aminek semmi nyoma a mai Ithaka szigetén, abba az
igen ellentmondésos helyzetbe keriiliink, hogy bar a medialis
keretek koziil a targyalt kérdés legmodernebb reprezentacio-
javal van dolgunk, am az, amit latunk, és az a diskurzus, amit
megnyit a klasszika-filologia és klasszika-archeologia diszcip-
lindin beliil, egy mara jorészt meghaladott, tobb mint egy évsza-
zados diskurzus: hogy is nézett/nézhetett ki Odysseus palotaja?
A 19. szazad masodik felében, valamint a 20. szazad elején a
tudomany hajlamos volt sz6 szerint olvasni a homérosi szove-
geket (ebben nagy szerepet jatszottak Schliemann felfedezé-
sei), s olyan komolyan vették az eposzokban leirtakat, hogy
¢élénk vita folyt arrol példaul, hogy Pénelopé hol lakott és a n6i
részleg (yvvaukeiov) pontosan hol helyezkedett el, mennyiben
kovette Odysseus palotaja a klasszikus goérdg lakohaz nemek
szerinti elrendezését, és mennyiben volt megfeleltethetd a kré-
tai és mykénéi palotaknak.’® Egyes kutatok e kérdés targyala-
sakor egyenesen az északi (skandindv, izlandi) viking vezetdk
hazaival kezdték rokonitani az eposzban megjelenitett palota-
kat, és e komparativ nézdpontot érvényesitve igyekeztek re-
konstrualni Odysseus palotajat.’” Jellemz6 a diskurzusra, hogy
tobb kisérlet is sziiletett a homérosi leirasok alapjan a palota
pontos rekonstrukcidjara: olyan alaprajzokat talalunk ezekben
a tanulmanyokban, melyek alapjan olyan érzésiink lehet, mint-
ha mar kiastdk volna Odysseus palotajat is, mikdzben az egész
nem tobb izgalmas gondolatkisérletnél, egy fejben lefolytatott
sakkjatszmanal, 4am mégis mindenki mintha elfogadna és egy-
ben elhinné, hogy a tabla a babukkal valoban ott van az asz-
talon.’®

A jaték készitdi is mintha ezt a szazadfordulon felélénkiild
diskurzust iiltették volna &t az Assassin’s Creed virtudlis va-
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l6sagaba, mivel ebben az esetben valo-
ban komoly téttel bir, hogy a virtualisan
felidézett ,,eredeti” mult hogyan koz-
vetiti ezt a csak az eposzokbol ismert
éptiletkomplexumot. Azt latjuk, hogy
a készitok a szazadfordulon sziiletett
rekonstrukcios kisérleteket fogadjak
el, amelyek a krétai és a mykénéi ci-
vilizacio feltart palotaival rokonitottak
Odysseus otthonat.

Feltehetjiik a kérdést: vajon mindaz,
amit Homéros megversel, a 8. szaza-
di allapotokat tiikr6zi, vagy a mykénéi
kor ¢l6 hagyomanyként ¢l tovabb az
emlékezetben és az épitészetben egy-
arant? A régészeti feltarasok koziil ta-
lan Smyrna erdditett falai és lakohazai
adnak viszonylag atfogd képet a 10.
szazadrol; Tyrins és Mykenai kyklo-
pikus palotai ekkor mar romokban all-
nak, lakatlanok.*® A palotdk Gsszeomlasa utdn a szétszorddott
népesség erdditett magaslatokon alakitotta ki 0j telepiiléseit.
Ezek az erdditett varosok bizonyos esetekben a korai archai-
kus id6szakban is a mykénéi kyklopikus falakkal mutatnak ha-
sonlosagot, bar amig ezeket az erddtett telepiiléseket hatalmas,
egymason pontosan nyugvo gigantikus k6tombokbol allo falak
védték, a késobbi erdditéseknél a kétormelékkel valo kiegészi-
tés, a rések kitoltése, valamint az agyagtégla hasznalata a szik-
la mellett szintén megfigyelhetd.*’ , Egészében tehat mindaz,
amit a Homérost kozvetleniil megel6z6 szazadok lakoépiiletei-
ol tudunk, igen tavol all a mykénéi palotak homérosi leirasatol
(...)”.*! Vagyis Homéros az eposzokban részletesen bemutatott
palotak leirasanal a szajhagyomany utjan terjedd emlékezetre
a jatek fejlesztoi hitelt adhattak a gordg dalnoknak (és a szove-
gekbdl kiindulé modern rekonstrukcios kisérleteknek), amikor
megalmodtak Odysseus palotajanak egykori, lehetséges kiné-
zetét — pontosabban ezen egykori épiiletkomplexum 5. szazadi
romos megfeleldjét.

Annak ellenére, hogy az eposz hatarozottan Ithakaban jelo-
li meg Odysseus otthonat és kiralysagat, ssmmilyen régészeti
nyom nem igazolja, hogy a ma Ithaka/Ithaki néven ismert szi-
get azonos lenne a homérosi megfelelével.* Az eddigi kuta-
tasok kevésbe vették figyelembe, hogy a felszin, a Jon-tenger
szigeteinek geomorfologiai tulajdonsaga radikalisan megval-
tozhatott az elmult évezredek alatt. A Fold felszine, a kdzetek
¢és az igy kialakult t4j nagyon lassan alakul at, a f6ldtani vagy
geologiai id6 mas léptékben szamol, mint az altalunk meg-
szokott mértékek; a legutobbi jégkorszak szinte tegnap tortént
geologiai értelemben, mivel a valoban szignifikans valtozasok-
hoz évmilliok kellenek. Am némely esetben a felszin varatla-
nul és hirtelen atalakulhat; ilyen események a vulkankitorések,
foldrengések és foldcsuszamlasok. A régioban a foldrengés
gyakran katasztrofalis kovetkezményekkel jar és jart a tor-
téneti id6ben és az emlékezet el6tti korokban. Robert Bittle-
stone kutatasai, melyek soran a szoveges forrasok, a geologia
¢és archeologia legfrissebb eredményeit egyarant felhasznalta,
ravilagitanak arra, hogy a foldrengések révén a térség {6 szi-
gete, Kephalonia és térsége akar 50-100 cm-t is emelkedhetett



egy-egy nagyobb rengés utan (utoljara
1953-ban), a part vonalanak megvalto-
zasarol nem is beszélve. A kutato zseni-
alis hipotézise uigy probalja feloldani az
ellentmondast, ami a homérosi leiras és
a ma Ithakaként azonositott sziget ko-
zott fesziil, hogy Odysseus kiralysagat
a Kephaloniatol keletre 1év szigetrol
annak nyugati szomszédjara helyezi
at. Am itt van egy bokkend: nyugatra
nincs kozeli sziget Kephalonia szom-
szédsagaban. Bittlestone megoldasa
szerint — s ezt az azota is tartd6 modern
geologiai kutatasok egyre inkabb kez-
dik alatdmasztani — a Paliki-félsziget
egykor 6nalld sziget volt, amelyet egy
keskeny csatorna valasztott el Kepha-
16niatol. A tovabbi — bar kozvetett — bi-
zonyitékok ko6zott talaljuk a Parisata (a
Paliki-félsziget egyik kis telepiilése)
teriiletén talalt bronzkori tholos-sirokat, melyek élénk emberi
tevékenységet jeleznek a teriileten; ez korrelal az llias és az
Odysseia idejével, vagyis a minket érdekld korszakban lakott
volt a teriilet.*

Talan nem meglepd, hogy e friss kutatasok nem jutottak el
a jatekfejlesztokig, de érdemes azon elgondolkodni, hogy noha
a 2500 évvel korabbi helyszinek akar igen eltérd képet mu-
tathattak geologiai értelemben, az Assassin’s Creed fejlesztoi
mintha csak a Google Earth-bdl kimasolt mai térképre akartak
volna railleszteni az antik Hellast. A jatékban ebbdl kovetke-
z6leg Kephalonia partvonalat a mai allapotnak megfeleléen
fogjuk latni, s igy nem csoda, hogy a fejlesztok Odysseus pa-
lotajat is a mai Ithaka szigetére helyezték. A mondai-mitikus
mult, mely csak irodalmi szovegekben maradt meg, hagyo-
manyozodott tovabb, igy konkrét foldrajzi helyekhez lett le-
horgonyozva a virtualis térben. Ezaltal 1étrejon egy olyan fik-
tiv-virtualis emlékezethely, mely a jaték diegetikus szintjén az
egyes szereploknek jelentésessé valik. Nagyon érdekes, ahogy
a jatékban szinre vitt emlékezet a valoban a 9-8. szazadban
kialakulé héroszkultuszokkal mutat hasonldsagot (most csak
utalnank a Lefkandiban feltart héroonra, s annak monumenta-
lis méreteire, de az az épiilet merében mas képet mutat, mint
Odyssesus Odyssey-beli palotaja),* bar ebben az esetben nem
latunk se siremléket, se szentélykorzetet. Mindezt a rom stiriti
magaba, aminek viszont mar nem sok kdze van az archaikus
vagy a klasszikus gorog gondolkodashoz: ez egy az egyben a
romantikabol megorokolt eurdpai romfelfogas visszaprojekt-
alasa a (virtualis) multba. De itt még nem ér véget az elemzé-
stink, mivel annak ellenére, hogy a palota romos allapotaban
is impozans latvanyt nyujt nekiink, mégis maga a jaték mintha
épp ezt az esztétizald olvasatot, a romokbdl adodé romantikus
lenyligozottséget elkezdené finoman lebontani, kritika ala von-
ni: az egyik kiildetés soran segithetiink Odysseus allitolagos
leszarmazottjanak (Odessanak) felkeresni a palotat, aki miutan
meglatja a romokat, egyszertien csak kéhalomnak nevezi azo-
kat. (,,This... is it? It’s just rubble.” — Ez... ez lenne? Hisz
ez csak egy rakas k6.”) Ez vezet at minket a romokban és a
rekonstrualt épiiletekben meglévd esztétikai potencial kibon-
tasahoz.
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7. kép. Odessa és Kassandra

Odysseus palotdjanak rekonstrukcids kisérletei a 19-20.
szazad forduldjan foglalkoztattak élénken a kutatokat, melye-
ket — az izlandi parhuzamokat leszamitva — a mykénéi palo-
tak, leginkdbb a tirynsi palota mintaja befolyasolt. Az Odyssey
készitdi is ezt a hagyomanyt , keltették életre” jatékukban, és
ezt a fiktiv/tudoményos rekonstrukcios kisérletet a mai Ithaka
szigetére helyezték.

A (virtualis) romok eszméje és esztétikaja

Hartmut Bohme relevans tanulményaban a romok erejét, a ra-
juk épiild esztétikai, hatalomelméleti, politikai és torténelmi
diskurzusokat a kovetkezében ragadja meg: azota, hogy az eu-
ropai kultara nagyjabol 700 évvel ezel6tt ,,felfedezte” a romo-
kat, majd a romantika lehantotta roluk a fent emlitett diskurzu-
sokat (az esztétikait kivéve), a romok oncélu léte, ,,rom”-saga
keriilt az elsé helyre, ami létiiket 6nmagaért igazolja. A rom
Bohme szerint egy allandé hatarhelyzetbe merevedett nyom,
egy olyan jel, ami nem jeldli meg egyértelmiien a dichotomia-
kon alapuld6 vilag egyik oldalat sem: az élet és a halal, a termé-
szet és az épitett kdrnyezet, az emlékezés és a felejtés, a jelen
és a mult, a forma és a pusztulds kozott lebeg,* e kétpolust
rendszerekbdl kinal fel kiutat a tovabbi értelemzések szamara.

A kérdés tovabbra is az, hogy ez mennyiben igaz az Odyssey-
ben szinre vitt rom(ok)ra. Ahogy azt fentebb lathattuk, a ja-
tékban az épiiletek, a varosok képe (a templomok, a torvény-
¢és jogalkotas helyszinei, a katonai eréditmények) egyarant
az esztétizald €s rekonstrudlé multmegismerés, a mult (Gjra)
atélése és megtapasztaldsa jegyében fogantak, ez motivalta
részletgazdag megvalositasukat. A részletgazdagsag kevésbé
jellemzd Odysseus palotdjara, bar mind a rom, mind a palota
diszitémotivumai szépen illeszkednek az Odyssey mas (kevés-
bé jelentds) épiileteinek ornamentikajahoz. Mivel Odysseus
palotdjat a krétai és/vagy mykénéi civilizacio részeként sze-
rették volna a fejlesztok poziciondlni, a(z Snmagéban is impo-
zans) romos épiilet diszitései kozott talalunk olyan freskokat,
melyek geometrikus sormintakat, asszonyi alakokat, valamint
delfineket és tengeri allatokat foglalnak magukba, mintha a
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knoéssosi palota kicsinyitett valtozataval talalnank magunkat
szembe Ithaka szigetén. Ha nem is mindegyik jatékos, de elég
sokan érezhetik Odysseus (virtualisan) porladé palotdjanak
megpillantasa kapcsan — ahogy Somhegyi Zoltan fogalmaz —
,»a fenséges hatalmu és szinte elképzelhetetlen hosszisagl id6é
mulasa[t]”.*” Annak ellenére, hogy Odysseus romos palotdja
a jatek kontextusaban sajatos 1j funkcioval egésziil ki, mivel
banditak veszik oda be magukat, az eredeti rendeltetését mar
rég nem tolti be az épiilet; ugyanakkor, s ez kovetkezik a jaték-
bol magabol, a kiildetések nélkiil eleve fel sem kerestiik volna
az épiiletet, igy a fejlesztoknek muszaj volt rosszfiakkal tele-
rakniuk a palotat, tehat a romos palota kapcsan nyugodtan be-
szélhetiink annak funkciovesztésérdl, amely igy minden tekin-
tetben megfelel a modern esztétikai diskurzusokban felallitott
kritériumrendszernek.*s Am azéltal, hogy egy olyan virtualis
romot latunk, ami nem tud tovabb romlani, egy kimerevitett
iddpillanatban kereshetjiik fel ujra és Wijra, mintha csak belép-
nénk az egykori (fiktiv) romrol késziilt egykori (fiktiv) képbe.
Nincs elézménye, nem ismert Odysseus palotajanak ,.erede-
ti” valtozata, és nem ismert késobbi, még romosabb verzidja
sem, mivel ma Ithaka szigetén semmi régészeti nyoma sincs
Odysseus egykori otthonanak. Ez az idébdl kiragadottsag,
elézmény- és hatasnélkiiliség egészen unikalis helyet biztosit
az épiiletnek a jatékon beliil, annak temporalitasa és ontologi-
aja sajatos hatarhelyzetbe kertil, hiszen a tobbi épiilet legalabb
romos formaban ma is ismert. Kivaloan alkalmas tehat, hogy
rajta keresztlil megragadhassuk, milyen romfelfogassal, rom-
esztétikaval és romolvasasi stratégiakkal bir ma a nyugati ci-
vilizacid (annak is a popkulturat érinté szegmense), valamint
hova helyezi a romokat a fényld civilizacié mellett, mit var
azoktol, és végiil mit kaphat toliik.

Bizonyos tekintetben egy olyan miirommal van dolgunk,
mint amilyeneket a 18. szazad végétdl kezdenek el a gazdag
arisztokratak felépiteni birtokaikon, azzal a céllal, hogy az el-
ragadtatas, az emocionalisan felfokozott élmény kedvéért ne
kelljen ezer kilométereket utazniuk — elég volt kimenniiik a
hatso kertbe, ahogy elég ma bekapcsolnunk egy atlagos ,,ga-
mer PC-t”, vagyis eleve a jatékok futtatasara dsszeallitott kon-
figuracioval biro asztali gépet vagy konzolt (Xbox vagy Play-
Station). Arom igy — hasonldan a 18. szdzadi végén induld
tendenciahoz — arucikké valik, am amig ez korabban csak egy
szlikebb elit szamara volt elérhetd,* ma — természetesen a ka-
pitalista piaci viszonyok kozott, mivel meg kell vasarolnunk a
jatékot — demokratizalodik nemcsak a mult egykori épitménye-
inek megismerése, de a miiromok felkeresésének lehetsége is.
Igaz, hogy az utobbi években a fapados repiil6jegyek szintén
elérhet6 kozelségbe hoztak ezeket a romokat, a Mediterraneum
emlékeit, am éppen a vilagjarvany és a fél vilag lezarasa mutat-
ta meg, hogy ezek a rendszerek milyen sériilékenyek lehetnek.
Egy masik modja a demokratizalédasnak a mult megismerése
szempontjabol a 18—-19. szazadtol kezdve az arisztokrata gyiij-
temények, a Wunderkammerek €s képtarak muzeumokka valo
atalakitasa volt, de ne feledjiik, hogy amig a mizeumokban
bemutatott anyag az elit kultarajat, a mavelt polgar érdeklodé-
sét reprezentalja, addig a videdjatékok egy joval heterogénebb
célkozonséget akarnak elérni, az 6 érdeklodésiiket felkelteni.

A romok felelevenitik az egykor ép épiiletet és az azt létre-
hozé civilizaciot, igy 1étiik elvalaszthatatlan a nosztalgiatol;>
a romok affekcioja alol kevesen tudjak kivonni magukat, a
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szemléldben, a nosztalgia allapotaba esé befogaddban a faj-
dalom a visszatérés lehetetlensége miatt alakul ki, aki valami
olyat tapasztal meg, amiben felismeri a sajatot is, am kell6en
tavoli ahhoz, hogy ez a betdlthetetlen vagyakozas eluralkodjon
rajta. A nosztalgia — ahogy annak irodalmi reprezentacioi is bi-
zonyitjak — az idegenben, szamiizetésben alakul ki a legerdseb-
ben, amikor mar tényleg nincs remény a hazatérésre, amikor
mind térben, mind idében eltavolodtunk az egykori sajattol.
Ebbdl a szempontbol érdemes meggondolni, hogy maga a vir-
tualis tér mennyiben kedvez ennek az idegenség- és tavolsag-
érzetnek, hiszen a virtualis vilag — ami ez esetben egyben kozel
hoz a multhoz — lényege szerint elvatolit a jelentdl, a megélt
anyagi valosagtol, s igy talan még fajdalmasabb beldle a visz-
szatérés (vagyis a kilépés a jatékbol), és bar a visszalépés kor-
latlanul megismételhetd, ezzel csak ujra és Ujra a nosztalgiabol
valo kigyogyulas, a nosztalgiatol valé megszabadulas illuziojat
élhetjiik at. Es mikozben az egykori sajat megismerésének le-
hetdsége feltlinik a horizonton, nem marad id6 kiélvezni, mivel
a jatekmodbol adoddan muszaj tovabb gyilkolni, és haladni az
egyes kiildetésekben. Maga a korszak is a gorog vilag egyik
legvéresebb iddszakaba vezet be minket: még minden fénylik
és csillog, de a peloponnésosi haborti utdn mar semmi sem lesz
olyan, mint kordbban. Odysseus (mii)rompalotaja eldre vetiti,
hogy mi lesz egy civilizacidval, egy néppel a végtelen habora
utan; még ha ez nem is deriil ki, mar az a tény, hogy a palota
rom, ékesen példazza, hogy a kiralysag lehanyatlott, tovabba
Odysseus és az Odysseia egy joval nagyobb és fénylobb varos,
Troja pusztulasanak orok mementdja. Az Odyssey megalkotoi
minden bizonnyal ismerik Hérodotos torténeti mivét:

Mert sok, egykor hatalmas véros lett jelentéktelenné, ame-
lyek pedig az én iddmben viragoztak, azok régebben voltak
jelentéktelenek. S mivel tudom, hogy az emberi boldogsag
nem allando, mindkét sorslehetdségrol meg fogok emlékezni.

Hérodotos: A gérog—perzsa haboru 1. 5
(Murakézy Gyula forditasa)

A rom mar dnmagaban ezt a tanulsagot hordozza, am ettdl fiig-
getlentil sokan valami személyesebb, mélyebb tapasztalatot is
at szeretnének érezni, amikor ,.kapcsolatba keriilnek a mult-
tal”, amikor fizikailag is ott lehetnek az egykori helyszineken,
kézzel érinthetik a koveket, oszlopokat, falakat. Ezt a vagyat
tovabb arnyaljak a fejlesztok egy mellékszereplon keresztiil: a
kiildetés soran, amikor bejarjuk a palotat, hogy megszerezziik
Pénelopé széttesét, talalkozunk egy ,,zarandokkal”, akit a ban-
ditak foglyul ejtettek. Miutan kiszabaditjuk, Odessa elmeséli,
hogy 6 Odysseus leszarmazottja, és azért jott hires felmendje
palotajahoz, hogy jobban megismerje a host, kdzelebb keriil-
hessen 6rokségéhez, vagyis a rom nemcsak a kulturalis, hanem
a csaladi, torzsi emlékezet és identitds szempontjabol is fon-
tos lehet, mintha egy virtualis héroon kialakulasanak lennénk
tanui, am ez végiil elmarad. Ahogy fentebb csak felvillantot-
tuk, Odessa nem azt kapja, amit vart, amire mint Odysseus le-
szarmazottja szamitott, ugyanis amikor eljuttatjuk a romokhoz,
kérdésiinkre, hogy mit érez, a valasza elég lehangolo lesz (a
kiildetés teljes leirasa a dialogusokkal egyiitt online elérhetd):

ODESSA: Ez... ez lenne az? Ez csupan egy romhalmaz.
KASSANDRA: Mégis mire szamitottal?



ODESSA: Nem is tudom. Valami grandiézusabbra. A szii-
leim Odesszanak neveztek el... Odysseus névrokona va-
gyok. Azt hittem, ha eljovok ide, talan... jobban meg-
értem majd 6t.

KASSANDRA: Es jobban érted?

ODESSA: Egyaltalan nem... Vigyél a csonakhoz, majd ott
kifizetlek. *!

A lany csalodasat fejezi ki, hogy semmilyen komolyabb ha-
tassal nem volt r4 a rom, amit olvashatunk gy is, hogy a
nyugati (popkulturalis) vildg mashogy viszonyul a romok-
hoz, mint a tarsadalmi elit, de akar metagesztusként is, mely-
lyel a fejleszt6k kikacsintanak a jatékosokra, hogy bizony, az
épiiletek a maguk pompajaban mégis szebbek, mint a romok,
és 0k bizony pont ezt az élményt adjak meg a jatékosoknak.
Tovabba a romok potencialis emlékezethelyként valo funk-
cidja egy masik médiummal, a kdlteménnyel (szoban vagy
irasban, ez most irrelevans) allithat6 szembe, mivel Odessa,
amikor taladlkozunk vele, a bemutatkozas soran roviden el-
meséli Odysseus kalandjait is:

ODESSA: Odessa vagyok. A nagy Odysseus utan nevez-
tek el.

KASSANDRA: Miért akarsz oda felmenni?

ODESSA: Odysseus leszarmazottja vagyok. Epp zarandok-
laton vagyok.

KASSANDRA: Ithaka egykori kiralyanak vagy a leszarma-
zottja?

ODESSA: Es annak az embernek, aki megépitette a tro-
jai falovat és legy6zte a kyklopsot. Attol, aki elutazott
a 1otuszevdk foldjére. Es attol, akirdl az egész Odysseia
sz01? Nos, igen, téle. Miért? 52

A lany az eposzbol ismert torténetekre hivatkozva vazlatosan
és kicsit iskolasan adja eld Odysseus kalandjait. Fontos meg-
jegyezniink, hogy Odysseus alakja milyen hivoszavakat, torté-
neteket emel be a diskurzusba, melynek a tétje innentdl kezdve
a kaland és a hirnév megszerzése lesz. Ezt explicit modon is
megemliti a mar csalddott Odessa a tengerparton, ahol ujabb
kalandokat elevenit fel a hostol:

ODESSA: Nos, ez a tied. Micsoda csalddas.

KASSANDRA: Miért olyan fontos neked ez a hely?

ODESSA: Ugye, csak viccelsz? Itt élt Odysseus. Itt ural-
kodott. O végezte be a tréjai haborut. Elkeriilte Skyl-
l1at és Charybdist. Mindene megvolt. Hiiség. Szerelem.
Harcos lélek!

KASSANDRA: Es az istenek figyelmét is magara vonta. Ez
szamtalan bajt okozott neki.

ODESSA: Es ez tette 6t legendava.

KASSANDRA: Nem vagy mar gyerek. Ne is viselkedj ugy!

ODESSA: Az lenne gyerekes, ha meg se probalnank meg-
szerezni mindazt, amit Odysseus birt, csak vagynank ra.
Hajlando vagyok barmit megtenni, ami sziikséges.

KASSANDRA: Ezt egyszeriibb mondani, mint megtenni.

ODESSA: A nagysagra torekszem. Egész életemben csak
erre vagytam. En nem fogom feladni, mint mindenki ko-
rildttem, akik elégedetten élik a mindennapi életiiket,
mignem holtukban megfeledkeznek majd roluk.

KASSANRA: Ha valéban Odysseus nagysagira vagysz, a
magad erejébdl kell arra szert tenned. O hires volt a ra-
vaszsagardl. Te eddig mit tettél?

ODESSA: Elutaztam egészen idaig!

KASSANDRA: Hogy lasd Odysseus életének romjait, s
nem azért, hogy ¢éld a sajatodat.

ODESSA: Tobb eszem is lehetett volna, mint hogy tanacsot
fogadjak el egy zsoldostdl. Tavozz!*

Kassandra tobb izgalmas megallapitast is tesz, mikozben egy-
részt nem érti, miért olyan feldult Odessa, masrészt probalja jobb
belatasra birni a szamara egyre szimpatikusabb lanyt: a hybris
kérdése jelenik meg el6ttiink, amikor arrol besz€l hésiink, hogy
a nagy tettekkel egylitt az istenek figyelmét is magara vonta a
hérdés. Odessa ujabb torténeteket idéz fel, melyekkel Odysseus
nagysagat és hosiességét demonstralja, az epikus vilag idézédik
meg a lany érveiben, amikor azzal probalja magat és Kassand-
rat is meggy06zni, hogy a kaland nélkiili élet csak feledést hoz a
halal utan, csak az igazan nagy emberre emlékszik majd az uto-
kor; ezzel mintha az llias Achilleusanak motivaciojat visszhan-
gozna, Kassandra — a mar sokat latott zsoldos — viszont mintha
az Odysseia és Odysseus érettebb hangjan szolna. Am Kassand-
ra végiil azt tanacsolja a lanynak, hogy ne révedjen a multba, ne
kutakodjon romok kozott revelaciot remélve, hanem élje a sajat
¢letét, és ha Odysseus nyomdokaiba akar 1épni, kezdjen bele sajat
kalandjaba. Ez az atyaskodo jotanacs végleg hatalyon kiviil he-
lyezi a romok ilyetén erejét és hatasat, amiben ismét egyrészt egy
altalanos kultarkritikat is tetten érhetiink, masrészt metareflexiv
szinten a jatékosokat is arra buzditja, hogy a sok nézelédés helyett
vagjanak bele a kalandba, vegyenek részt minél tobb akcioban.
Annak ellenére, hogy Odysseus palotajat a torténet szerint
igen hamar magunk mdgott hagyjuk, a jaték egészének és a
konkrét kiildetésnek (4 Small Odyssey) is nevet add eposz és
annak hése megkeriilhetetlen karakterként, mintaként all eldt-
tiink, amire Odessa mintegy kicsinyito tiikkorként hivja fel min-
den jatékos figyelmét, ezért sem lényegtelen a rom kérdése:
annak altalanos kultir-, miivel6dés- és eszmetorténeti szerepe,
illetve annak valtozasa(i) a magas és a popkultira fénytorésé-
ben, s mindez egy virtualis fiktiv/tdrténeti kozegbe agyazva.

Befejezés

Lehetséges, hogy az Odyssey-nek vagy az Assassin’s Creed-so-
rozat késobbi darabjainak kicsivel tobb gondot kellene fordita-
nia arra, hogy a jatékok figyelemre mélt6 potenciallal rendel-
kezd dimenziodit hatarozottabban Osszehangoljak, illetve hogy
a jatékmenet kialakitasa soran a jatékvilag sajatossagait jobban
figyelembe vegyék — azaz, kevésbé csak bevalt videojaték-re-
cepteket kovessenek. Azt mindenesetre batran allithatjuk, hogy
az utobbi években megszaporodott antik témaju videdjatékok
kozott — a bemutatott hianyossagai ellenére is — az Odyssey so-
kaig meghatarozé darab marad, amely azon tul, hogy szamtalan
jatékosnak okozott izgalmas orékat, ugy tlnik, elkezdte lecsalni
a klasszika-filologia tudomanyat a vélt vagy valos elefantcsont-
toronybdl és sikeresen {iltette le a monitor elé. A fenti elemzés-
bdl is kidertilt — reményeink szerint —, hogy egy popkulturalis
produktum, konkrétan egy videodjaték is birhat komoly kultiira-
tudomanyos és filologiai értelmezési lehetdségekkel.
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