Kisantal Tamas

Jatsszunk torténelmet!
A szamitogépes jatékok torténelemkoncepcioi

., Képzeljétek, a linyomék nagy szdmitdgépes jdték rajongok, és van egy olyan jatékuk, ami a
kozépkori Firenzében jitszodik. 3 dimenzids a jaték, a grafika gyonyorii, nagyon érdekesnek
lattatja az akkori firenzei épiileteket. A jelentls épiiletek tokéletesnek néznek ki, de mdr a
hitelesség az elsd kockdkndl odavolt, mert a jaték 1476-ban jdtszodik taldn, de lehet, hogy 48-
ban, mert sokat emlegették a Pazzikat, és a két fOszerepld egy testvérpdr, akik taldn lehetnek
a Medici fivérek. Mindenesetre még a torténet nem egyértelmii, de nem is ez a lényeg, amiért
irtam rola. Allitélag nagyon komoly stdb igyekezett hitelessé formdlni a kozépkori kornye-
zetet, de az elsd jelenetben 1évé Ponte Vecchiot a mai dllapotdban, a Vasari folyosoval
mutatja, igaz, az tizletekben hiist drulnak. Es szerepel benne mdr a Ddvid szobor is. Na
de ettél még érdekes az egész, a vdros valdban csodaszépnek tiinik. Néhol még a sarkokban
szemétkupacok is vannak:-)”

A fenti idézet egy Firenzér6l szo6l6 internetes férumrdl szarmazik,! és az
Assassin’s Creed II* cimt videojatékrol van benne sz6. A bejegyzés egyszerre kiilo-
nos és tipikus. Kiilonds, hiszen egy szamitégépes jatékkal kapcsolatban tipikusan
nem szokott felhordiilni a jatékos amiatt, hogy egy 15. szdzadi szintéren mit keres
a 16. szdzad elején elkészitett David-szobor vagy a még késébbi Vasari-folyosé.
Kivéve persze akkor, ha egy torténész vagy egy Firenze-rajong6 jatszik, aki egé-
szen mast keres egy jatékban, mint egy , atlagos” felhasznalé: nem, vagy nem csak
azért veszi a kezébe a kontrollert, és il a képernyé elé, hogy szérakozzon, telje-
sitse az adott jaték céljat, hanem valamilyen mds élményre is vagyik - mondjuk
a 15. szazadi Firenze lehet6 legpontosabb latvanyara, vagy valamilyen kvazi-tor-
ténelmi tapasztalatra. Vagyis, Umberto Eco , mintaolvas6”-fogalmat kolcsonvéve®
és attéve sajat diskurzusunkra: a férum iréja nem volt éppen az Assassin’s Creed
»mintajatékosa”, amennyiben a jaték altal implikalt idealis stratégiaktol kissé eltérd
moédon viszonyult hozza, sokkal erésebb hangsulyt helyezett a hitelességre, a pon-
tos megfelelésre. Masfel6l a jaték szellemiségétSl mégsem teljesen idegen a hozzé-
szolas, hiszen alkotéinak egyik f6 célja az volt - legalabbis az Assassin’s Creedhez
kapcsol6dé promociés kampany sordn erésen kiemelték -, hogy, bar a torténet
fikciondlis, a jatékélmény mégis képes legyen valamit éreztetni a korabeli rene-
szansz Italia varosallamainak mili6jébdl. Ahogy a producer, Sébastien Puel egy, a
promocié alatt éppen Firenzében adott interjaban elmondta, a tervezék nagyon

! [http:/ /forum.index.hu/ Article/showArticle?na_start=120&na_step=30&t=9154072&na_order= ]
2012. majus 14.

2 Fejleszt6: Ubisoft, 2010.

% Eco, 1995. 26-28.
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fontosnak tartottdk a torténelmi atmoszféra megteremtését, hogy ezaltal valami
olyan munkat hozzanak létre, ami egyforman jol teljesit a torténelmi hangulat és a
jatékélmény terén. Ennek érdekében tobb itdliai varosba is ellatogattak, koriilbeliil
tiz-tizenkétezer fotot készitettek, amennyire lehetett, megprobaltak rekonstrudlni
nem csak a hajdani helyek kinézetét, hanem azok sajatos légkorét is, hogy ha az
Assassin’s Creed torténelmileg valésagos nem is lehet (mar csak a sci-fit az 9ssze-
eskiivés-elmélet alapt multképpel 6tvozé torténete miatt sem), legaldbb meggy6z6,
hihet6 legyen.* Vajon a kétségkiviil igen latvanyos és részletes grafika segitségével
sikertilt, sikeriilhetett-e ,torténelmi atmoszférat” teremteni, a jatékélmény lehet-e
valamiféle kvazi-torténelmi tapasztalat is egyben?

A kérdés persze leginkabb retorikai, s elsé korben torténészi szempontbdl talan
maga az a felvetés is komolytalannak ttinhet, hogy egy jatéknak egyaltalan ilyen
iranyt aspiracidja is legyen. Még ha kiilontsebben nem is akarnék belemenni a
videojatékok 6nallo és legitim médiumként valé elismertetését 6vezd, olykor igen
heves vitak taglaldsédba,® annyi mindenképpen elmondhaté, hogy mar ttalsagosan
nagy horderejti kulturalis (és tizleti) jelenségrél van sz6, nem lehet minden tovab-
bi nélkiil szemet hunyni felette, vagy a , haszontalan id6toltés”, rosszabb esetben
a ,népbutitas” cimkéket rdaggatva tudomast sem venni réla. E tanulmany nem
akar amellett érvelni, hogy a videojaték valami , komoly”, netan , mtivészi” alkotas
volna, de amellett sem, hogy ne lenne az. A videojatékokat 6nallé médiumnak te-
kintem, s a médium alkotasain beliil a térténelmi témaéja jatékok abréazoldsmodjat,
a ,torténelmi atmoszféra” megteremtésének lehet8ségeit szeretném alaposabban
koriiljarni, mely, reményeim szerint, talan a jatékok (6nmagdban is fontos) kérdés-
korén tul is tanulsaggal birhat, a torténelem tapasztalatinak modjait, lehet6sége-
it altalanosabban is érintheti. Nem véletleniil irtam tapasztalatot vagy korabban
élményt, nem pedig , megjelenitést”, , abrazolast” vagy reprezentacioét, hiszen bar
a jaték soran egyfel6l megjelenik el6ttiink valamilyen kép (legyen ez egy varos,
mint az Assassin’s Creedben, vagy akar csak egy absztraktabb tér, mint mondjuk a
Civilization® esetén), és legtobbszor kibontakozik egy torténet, a jatékélményt még-
sem egyediil ezek hozzdk létre. Ami a videojatékot (els6 1épésben szigortian for-
mailag véve) leginkabb megkiilonbozteti mondjuk a torténelemkonyvektsl, regé-
nyektd], filmektdl, az a részvétel immerziv tapasztalata: a jatékot nem szemléljiik,
hanem iranyitjuk, a kibontakozé torténetnek szerepldi, részesei vagyunk (még ha
csak virtudlisan is), és dontéseinken, fizikai, intellektudlis reakciéinkon mulik az
események végkimenetele.

Tobbek kozott éppen e kozvetlenség miatt jelent kihivast a videojaték azon
gondolkoddk szdmara, akik mas diszciplindk (leggyakrabban az irodalomtudo-
many korébe tartoz6 narratolégia vagy a filmelmélet) eszkoztaraival felvértezve
igyekeznek kozeliteni a témahoz. A jatékok példaul tartalmazhatnak (és altala-
ban tartalmaznak is) narrativ elemeket, de nem feltétleniil ez a legdominansabb
benniik, a jatékélményt nem elsGsorban a torténet kovetése, megértése biztositja,
hanem maga a jatszhatosdg, amelyre a szakirodalom a szimulécié fogalmat alkal-
mazza. Ahogy a jatékfejleszt6 és teoretikus Gonzalo Frasca a hagyomanyos mé-

* [http:/ / www.youtube.com/watch?v=mcMZnZ4nR10 ] 2012. méajus 14.
5 B6vebben lasd: JeNkiNs, 2011.
6 Syd Meier videojaték-sorozata, az elsé darab 1991-ben késziilt a MicroProse cégnél.
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diumok és a videojatékok egyik legf&bb kiilonbségét megfogalmazta: az el6bbiek
alapvetSen reprezenticié-elviiek, vagyis az éltaluk kozvetitett dolog valaminek a
jele, referencidja (mint példaul egy kép esetén), vagy (mondjuk egy filmnél) egy
narrativa kibontakozédsa. A videojatékok {6 sajatsaga ezzel szemben a szimulacio,
mely egy bizonyos folyamat modelldlasaként sajatos interakciéban all a befoga-
déval - emiatt a befogadas fogalma sem igazan relevans, hiszen a fogyasztas, az
értelmezés, a szemlélet helyett sokkal inkabb a hasznalat, a tevékenység lesz ra
jellemzé. Frasca latvanyos példaja szerint egészen mashogy viszonyulunk mond-
juk egy repiil6gép fényképéhez, egy, a leszéllas folyamatat bemutat6 filmhez, va-
lamint egy repiil6gép-szimulatorhoz. Mig az el6bbiek egy valédi gépre utalnak,
reprezentaljak azt, a film pedig valamilyen narrativ értelmezést is general (példaul
éppen kényszerleszéllas, rutin landolas stb. folyik), addig a szimulator esetében a
jatékos kozvetlen befolyassal bir a végkifejletre, tudasan és tigyességén (valamint,
nem utolsésorban, céljan) mualik, hogy milyen lesz a repiilés vagy a foldre val6
érkezés.” Persze kozben a jatékok narrativ elemeket is felhasznalnak: a legtobb, ko-
molyabb, nagyobb szabasu videojatéknak van valamilyen kerettorténete, melyet a
jatékos passzivan megvaldsit - azaz végigjatssza a palyat: ilyenek a korai szubjektiv
néz&pontd, 16voldozés jatékok (FPS - first person shooter), vagy a kalandjatékok j6
része. De a jatékmenet szabadabb is lehet, tobb kiildetés, torténetlehetéség, séma
kozt mozoghat - példaul a szerep- és stratégiai jatékok legtobbjénél, de néhany éve
az akcidjatékoknal is egyre jellemz&bb az ilyen , nyitott vilag”-struktira.® A jatékos
beteljesithet egy torténetet, de maga a jatékélmény alapvetSen performativ jellegi
(ennyiben jobban hasonlit példaul egy szinhazi el6adasban valé jatszashoz, mint
annak nézéséhez). Természetesen nem csak a videojatékokra jellemz6 ez, hanem
a jatékokra altalaban: a Roger Caillois altal meghatarozott ludus lényege, hogy a
paidia nyers, gyermeki jatékosztonét mederbe terelve, szabalyokba rendezve aktus-
ként mtikodjon, s szerezzen 6romet.” Ha tigy akarjuk, a sakknak, a szamhdbortnak,
a futballnak is van torténete (kisebb-nagyobb mértékben mindharom a csatat vagy
a haborat modellezi), &m mikozben jatszunk, a narrativ struktdra inkabb csak az
elérend§ végcél szempontjabdl relevans. A performativ élmény tekintetében pedig
ehhez hasonlithatéak (hogy témankhoz kozelitsiink) a torténelmi djrajatszasok, a
hagyomany6rzé klubok, korok eseményrekonstrukeioi, szertartasai is, amikor az
adott kozosség korhd ruhdkban djra el6ad valamilyen hajdani eseményt, ezzel a
résztvevéknek nem csupan a befogaddas, hanem az atélés érzetét igérve.

7 Frasca, 2008. 128-129.

8 Mér az 1984-ben megjelent, azéta legendasséa valt Elite (fejleszt6: Acornsoft) cimfi belsé néz6-
pontos (irhajés jatéknal viszonylag szabad mozgastérrel rendelkezett a felhasznél6, maga valasz-
totta meg kiildetéseit. Az igazi 4ttorést késébb a Grand Theft Auto (GTA, fejleszt6: Rockstar Games,
1997) hozta meg,. Itt és folytatdsaiban egy nagyvérosi btinoz6 szerepébe bujva eldonthetjiik, merre
és milyen kozlekedési eszkozzel menjiink, kivel 1épjtink kapcsolatba, s viszonylag szabad kezet
kapunk a feladatok teljesitésében.

9 Gow, 2004.

10 A témaérol b6vebben: McCaLMaN-PickerING, 2010.; szélesebb kontextusban, a kortars popularis
torténelem egyéb jelenségei (példaul a videojatékok) mellett elemezve: Groor, 2009. 105-123.

Sic ITUR AD AstrA 63. (2013) 195



KisanTtaL TaMAs

Jaték és torténelem — lehetdségek, aggodalmak

Mindez szempontunkbol akkor kiilontsen érdekes, ha a videojaték maga torténelmi
jellegti: ilyen téméat dolgoz fel, bizonyos eseményeket (dltaldban csatdkat, hadjarato-
kat) idéz, vagy magat a mindennapi életet szimulalja (legalabbis ezt hirdeti magérol
- mint példaul a The Sims Medieval cimi jaték), esetleg a torténelem egészének me-
netét probélja modellalni (akdrcsak a Civilization-sorozat).”? A torténelmi jatékoknal
sajatos helyzet all el6, hiszen elvileg nem csupdn egy bizonyos tevékenység vagy
tevékenységsor szimulaciéjat nydjtjak, hanem egy adott térténelmi kontextusban
lejatsz6do esemény-osszeftiggést kell benniik beteljesiteni, irdnyitani, vagy csupan
talélni. Itt elviekben olyan kozvetlenség-élmény megvaldsitasa a cél, amely az alap-
vet6en reprezentdciora épiilé mtivészeti 4gaknal aligha lehet, hiszen a reprezen-
tacié barmennyire is ,valésidg-hatdsra” torekszik, mindenképpen egy jelolési fo-
lyamat eredményeképpen jon létre, ahol a befogadé éppen azért nem képes a teljes
kozvetlenség élményét elsajatitani, mert mar a kész jeloléssel szembestilve, annak
konstrualt jellegét, lezartsagat tapasztalja. Természetesen nem akarom azt allitani,
hogy mig mondjuk a torténelmi narrativa a térténelem reprezentaciéja, addig a ja-
ték a torténelem val6saganak élményét kindlna. Az élmény alapvetSen szimulaciés
természetli (ahogy nyilvan nem azonos mondjuk autéversenyzds jatékkal jatsza-
ni és valdban, igazi autéban iilve, versenyezni), masfel6l pedig ,valosag-hatasa”
nagyban fiigg a technikai 6sszetev6kt6l és attol, hogy mikor jatszunk vele. Magya-
rul, kissé leegyszertsitve, a jatékok hardverigénye erételjesen meghatarozza a kor-
nyezet ,realista dbrazolasanak” lehet&ség-feltételeit, e technikai realizmus pedig
messzemenden korfiiggd: ami par éve elképeszt6 latvanyossdgnak, hiteles dbrazo-
lasnak ttint, az manapsag, a nagyobb felbontast, jobb grafikaju jatékokhoz képest
kissé megmosolyogtat6 lehet. Vagyis természetesen a videojatékok realizmuséra is
vonatkozik az, amit mas médiumok (képz&mivészet, film, irodalom) elméletében
a realizmus kor- és konvenciéfiiggdségeként elemeztek: a mii realizmusa nem egy
adott, véltozatlan valésaggal val6 osszevetés fiiggvénye, hanem bizonyos konven-
ciérendszerben, abrazolasi stratégiak és ideologiai beéllitédasok terében képzédik,
melyek alapjan egy bizonyos alkotast , valésdghtinek” tartunk."® A videojatékok és
mas médiumok ,valdsagai” kozott a kiillonbség alapvetSen az élmény jellegében
van: a jaték olyan illaziét biztosit, mintha a jatékosnak valdban lenne lehet6sége
befolyasolni a jatékmenetet, bele tudna avatkozni a torténetbe (még ha csak azzal is,
hogy 6 maga valdsitja meg), s igy az adott narrativaval kozvetlen kapcsolatba kertil.

Mindezt a torténettudomany sokaig, ha felhasznélta egyéltalan, leginkabb pe-
dagogiai céllal tette. Tobb olyan prébalkozés is ismert, ahol egy bizonyos id6szak
és hely virtualis szimulaciéjat hoztdk létre, hogy az oktatasban alkalmazhassék.
Ilyen, viszonylag korai munka példaul a Journey to the Past: A Quebec Village in the
1890s cimt 2006-os program, mely egyfajta oktato jaték, ahol a jatékos a multba
visszautazva szemtanuja lehet egy 19. szazad végi quebeci falu életének, beszélhet

1 Fejleszt6: Electronic Arts, 2011.

2 Sid Meier’s Civilization, fejleszt6: MicroProse, 1991; 1996; fejleszt6: Firaxis, 2001; 2007; 2010.

13 Vo. errél bévebben a képzémiivészettel kapcsolatban: Goopman, 2003. Az irodalmi realizmus-
rOl: BARTHES, 1966.
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a lakokkal, betekintést nyerhet mindennapjaikba. A program célja természetesen
az, hogy a jatékos-tanul¢ virtudlisan talalkozzon a multtal, szemtantként lathassa
a hajdani hétkoznapok eseményeit. Igy a legtobb videojatéknal, ha a torténetiség
hangstlyozott benne, a témaval foglalkozé torténészek gyakran annyiban tartjak
relevansnak, amennyiben oktat6 célra felhasznalhat6ak (példaul egy , valodi” mult
megértéséhez vagy a torténelem folyamatainak belatéséhoz). Igy a jatékoknak
alapvetden illusztrativ, pedagogiai szerepe lehet, azaz eszkozként szolgalhatnak a
tanulashoz, a ,,valodi torténelembe” valo betekintéshez.'® Tobb kisérlet tortént mar
a videojatékok iskolai tanitasban valé alkalmazasara, altalaban olyan szimulécids
jatékok révén, melyek adott eseményeket vagy a torténelem folyamatat ,jatszatjak”,
és segitségiikkel - legaldbbis bizonyos teoretikusok szerint - jobban megértethet6ek
a torténéseket muikodtets gazdasagi, foldrajzi, geopolitikai tényezdk, a személyes
dontések mogott 1évé motivacios halok. '

Valészintileg nem véletlen, hogy a torténelem és a videojaték kapcsolatat vizs-
gél6 tanulmanyoknal gyakran kap hangot egyfajta figyelmeztet6 attittid, melyben
a kifejezésforma esetleges veszélyeire hivjak fel a figyelmet. Ez két szinten arti-
kulédlhaté. Egyrészt a torténelem szakmaisaganak, autenticitidsanak elvesztésében
és a szabad, alternativ torténelemvaridcidk lehetséges tulburjanzasaban, mely a
kontrollalhatatlansdgot, hossza tdvon pedig a torténelem objektivitdsanak végsé
megkérddjelezését eredményezheti. Ez a magatartds konzervativabb torténészko-
rokben mdr a digitalizaci6 és az tjmédia széles korti elterjedése idején megjelent.
Példaul a neves eszmetorténész, Gertrude Himmelfarb mar 1996-ban megkongatta
a vészharangot, amikor az internet nydjtotta szabadsag ,posztmodern” veszélyeir6l
irt, mivel szerinte az adatok ellendrizhetetlensége, tény és fikcié végzetes dsszeke-
veredése révén maga a torténelmi diszciplina tudomanyossdga, autenticitasa sé-
riilhet.”” Ez az aggodalom méra mar kissé talzottnak ttinik (bar kétségtelen, hogy a
forrasok megbizhatésdga és a hozzaférhet6ség hatalmi, moralis és jogi kérdései az
internet elterjedése 6ta allanddan el6keriilnek), de a videojatékokkal kapcsolatban
is gyakorta felmertil. E logikabol idénként az is kovetkezik, hogy ha egy jaték nem
autentikus, pedagoégiai céllal késziilt, ,hiteles”, akkor , puszta id6toltés” csupan,
vagy egyenesen kdros ismereteket is kozvetithet. A masik gyakran felvet6d6 ve-
szélyforras dsszefiigg az el6z6vel. Mi van akkor, teszik fel tobben a kérdést, ha fel-
ttinnek a piacon olyan jatékok, melyek nem csak szabadon bannak a torténelemmel,

14 A program honlapja: [http:/ /www.envi-iven.com ] 2012. méjus 15. A projektrél bévebben: Kz, 2009.
15 atvanyosan illusztrilja ezt egy magyar példa, a 2005-ben az Oktatasi Minisztérium 4ltal ingye-
nesen terjesztett 1848 - a stratégiai jaték cim alkotas. A jatékot konkrét oktatasi céllal készitették, s
a honlapon 1év6 bevezet6 (melyet az akkori kultuszminiszter, Magyar Balint szignalt) jol mutatja
azt a didaktikai célt, mely a jaték kiildetését egyfajta immerziv tanulas biztositasaban latja. A
szoveg retorikdja j6l mutatja ezt: , A személyes élménynél nincs maradandobb tanuldsi forma. Egészen
mds valamit dtélni, cselekvd résztvevéként bekapcsolodni, mint csak a tandr eldaddsat hallgatni vagy ér-
demjegyért adni feleletet arrol. Az 1848-49-es szabadsigharc hazdnk egyik legdicsobb kiizdelme, a magyar
nemzet ontudatra ébredésének iddszaka, annak megtestesiilése. A jaték nem csupdn segit megérteni a tor-
ténelmi helyzetet, hanem a hadmiiveletek sikeres vezetéséhez, a nyerd jatszmdhoz el kell sajatitani a csatdk
adott pillanatban a természeti adottsigokat (pl. iddjards, a folyok vizjardsa), a katondk harci kedvét és szdamos
mds szempontot is. Meg kell érteni, kik, miért és hogyan kététtek szovetséget.” MAGYAR, 2005.

16 V5. errdl: JENKINS, 2009. 21-22.; SQUIRE, 2004.

17 HIMMELFARB, 1996.
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hanem alternativ torténelem-atiratuk nyiltan ideologikus, politikailag, moralisan
inkorrekt? Wulf Kansteiner példaul a digitalis kor torténeti tudatat vizsgalé tanul-
manya végén felveti, hogy bar nem késziilt még el példaul egy, a dzsihadot arab
szemszogbdl bemutaté jaték, de barmikor megjelenhet,'® Claudio Fogu pedig egy
lehetséges holokauszt-jaték etikai problémaival szembesit."

Direkt politikai tartalmu videojatékok késziiltek mar, ilyen példaul a nagy si-
kerti, ingyenesen letolthet§ America’s Army, melyet maga az amerikai hadsereg
szponzoralt, hogy egy hdborts eseményeket modellez§ FPS segitségével népsze-
riisitse nemzetbiztonsagi munkdjat.® De propagandisztikus jatékok mashol is
megjelentek, melyek azonban éppen Eurépédban és az USA-ban (szempontjukbol
érthet6 médon) nem véltottak ki osztatlan tetszést: tobb olyan arab jaték is piacra
keriilt (példaul a 2001-es Under Ash és 2005-6s folytatdsa, az Under Siege,”* vagy
a Hezbollah altal 2003-ban kifejlesztett Special Force), melyekben a felhasznalénak
arab katonaként kell a kozel-keleti konfliktusban tevékeny részt vallalnia.

El6fordultak mar préobalkozasok a szamitégépes médiumon kiviil is olyan tabu-
témak jatékfeldolgozasara, mint a holokauszt. 2009-ben Brenda Brathwaite jaték-
fejleszt6 elkészitette a Train cimt tablas jatékat, melyben a jatékos célja, hogy a
sarga szind figurakat vonatra téve eljuttassa a koncentraciés taborba. Bar a Train
abszolut mértékben megfelel a ,hagyomanyos” tablas jatékok jatszhatdsagi fel-
tételeinek, sokkal inkabb képzémtivészeti installacionak tekinthets: osszesen egy
példany késziilt belSle, kinézete, felépitése egyértelmtien a naci korszakra vonat-
kozé torténelmi alltizidkkal bir (a fejleszt6né példaul a jatékkartyakat egy valodi,
naci korszakban készitett irogéppel irta).”? A jaték gesztusértékében leginkdbb
Zbigniew Libera 1990-es években bemutatott és kisebb botranyt kivalté LEGO-
Auschwitzara hasonlit, amennyiben egyfel6l a holokauszt és a popularis kulttra
viszonyat, masfel6l pedig az emberi tényez6 szerepét, a hétkdznapi részvétel funk-
cigjat problematizalja.? Nemrég egy holokauszt-videojaték is késziilt, bar, finoman
fogalmazva, nem aratott osztatlan sikert. Az 1992-es Wolfenstein 3D** mintédjara
(mely lényegében megteremtette az FPS-miifajat) egy izraeli fejleszt6 kidolgozta
annak ,holokauszt-valtozatat” Sonderkommando Revolt cimmel. A jaték az 1944.
oktober 7-én Auschwitz-Birkenauban lezajlott Sonderkommando-lazadast szimu-
lalja - legalabbis elvileg.* Valéjaban azonban nem t6bb, mint hajdani jatékel6djé-
nek koncentracios taborra atszerkesztett valtozata, melyben, akar a Wolfensteinben,
kiilonboz6 fegyverekkel oldokolhetjiik a német katonakat. Legfeljebb annyiban tér
el az eredetitSl, hogy a fejleszt6 nagyszamu, kegyetlennek szant hatteret helyezett
el benne, igy probélva ,torténelmi atmoszférat” biztositani. Ezzel azonban t6bb
probléma is van: egyrészt, mivel egy majdnem két évtizedes jaték designjat vette
at, ha felidéz egyaltaldn valamit, az nem a ,torténelmi atmoszféra” lesz (barmit je-

18 K ANSTEINER, 2007. 142.

9 Focu, 2011. 186-187.

20 A jaték honlapja: [http:/ /www.americasarmy.com ] 2012. méjus 16.

21 Taht-al-ramad, 2001; Taht-al-hissar, 2005. Mindketté fejlesztdje: Dar al-Fikr.
22 Deam, 2009.

23 FrINsTEIN, 2000.

2 Fejleszt6: id Software, 1992.

25 MCcWERTOR, 2010.
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lentsen is ez ebben a kontextusban), legfeljebb a jatékos sajat, a Wolfensteinhez val6
nosztalgikus attittidje. Masrészt pedig éppen azzal, hogy minden véltoztatas nélkiil
atveszi az FPS-miifaj jatékelemeit (a szinte megszdmlalhatatlanul sok ellenféltd], a
szamos fegyveren at a jatékos gyors ,regeneralodasaig”), magat a torténelmi ese-
ményt is ebbe a kontextusba helyezi. Magyarul, nem a holokauszt videojaték-fel-
dolgozésat kapjuk, hanem egy olyan jatékot, amely hatdsvadasz médon felhasz-
nal néhany bevett kulturalis klisét a holokausztrél - igy mind létjogosultsdga, mind
etikussaga egyértelmtien megkérddjelezhetd.

A holokauszt és a , komoly jatékok” viszonyanak kérdése mar egészen koran
megjelent a szakirodalomban. Gonzalo Frasca egy évtizedesnél is régebbi tanulma-
nyénak alcimében rejlé Adorno-alltizié (Auschwitz utdn videojatékot késziteni barbdr-
sdg?)* jol mutatja, hogy a videojaték elmélete hogyan prébalta ekkoriban targyat
relevans, fontos mtialkotasként elfogadtatni. A szerz6 szerint bar a holokauszthoz
hasonlé ,komoly” témdk mar mas, kordbban alantasnak vagy problematikusnak
tartott médiumoknal is megjelentek (tipikus példéja ennek Art Spiegelman Maus
cimi képregénye), a videojatékoknal e fordulat még nem kovetkezett be, méghozza
nem is annyira kulturalis okbdl, hanem inkdbb néhéany technikai és strukturalis sa-
jatsag kovetkeztében. A jatékok binaris logika alapjan mtikodnek: van egy cél, amit
teljesiteni kell, a felhaszndl¢ altaldban prébalgatassal, a komputer és a jatékmenet
logikai algoritmusainak 6nkéntelen elsajétitdsa révén arat gy6zelmet, vagy ezek hijan
igyekezete kudarcba fullad. Egy holokauszt-jaték esetében éppen a probalkozés
logika nem mtikodhetne: amennyiben az adott jatékallas tobbszor megismételhets
(,visszatolthets”) lenne, azzal a konkrét szituacié tétje sikkadna el, emellett pedig
a felhasznal6t viszonylagos szabadsaga felmentené azon mordlis dontések aldl,
amiket a valddi szerepl6knek az adott torténelmi koriilmények kozt egyszeri és
végleges moédon, nap mint nap meg kellett hozniuk. Egy koncentraciés taborban
jatsz6do (fiktiv) jatékban példaul, még ha feltételezziik is, hogy moralisan a helyes
oldalon, azaz foglyokként jatszunk, kiilonosebb aggély nélkiil tehetnénk barmit
(tdmadhatnank az 6rokre vagy esetleg fogolytarsainkra), hiszen egy korabbi ja-
tékmenet barmikor visszatolthetd, vagy akar djrakezdhetjitk az egészet. Mas okok
miatt elképzelhetetlen egy online interaktiv szerepjaték a témarol: tobbek kozt a
koncentracids tabori talélés passziv jatékmenete, a k6z0s torténetszovés relativ ira-
nyithatatlansaga akadalyozza ezt meg.” Frasca egy alternativ megoldast javasol,
melyet ,az egyfordulds torténet jatékanak” nevez (one-session game of narration).
Ennek lényege az lenne, hogy a jatékosok csupén egyszer, viszonylag limitalt ideig
jatszhatnanak, igy stratégiaikat ehhez képest kellene kialakitaniuk. Igy megsztinne
ajaték ,tétnélkiilisége”, s a felhaszndlok felel6s dontéshozasra kényszeriilnének.?

A Frasca-féle elképzelés nem valésult meg, mindeziddig nem sziiletett ilyen
jaték - legalabbis tudtommal. Valdszintileg azért nem, mert az ilyen munka mint
mtialkotds, valamilyen online k6ztsségi performansz miikodhetne ugyan, de mint
jaték aligha. Egyszertien masok a jatékosok igényei és elvarasai, valamint, ezzel
Osszefliggésben, a jatékokat 6vezé gazdasagi-tarsadalmi kontextus nem tenné
lehet&vé - a legtobb jatékos nem egyszeri élményre vagyik, legyen az barmily

26 Frasca, 2001.
27 Frasca, 2001. 176-178.
28 Frasca, 2001. 180-181.
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megdobbentd és katartikus is, és ezt a forgalmazé cégek is tudjak. Mindez kar-
hoztatand6 negativumnak is tekinthet6, &m e néz&pont talan kissé elitista: a video-
jaték mint termék és kulturalis, illetve tizleti produktum nem vélaszthat6 le arrél
a sokoldalt technikai és gazdasagi folyamatrendszerrél, amely eleve miikodteti.”
Vagyis csak akkor valésulhat meg egy , komoly jaték” vagy mondjuk az , egyfordu-
16s”, ,,egyszeri” katartikus jaték, ha mint jaték is funkciondl, s a kozonség (és persze
a forgalmazok) e diskurzus részének akarjak és tudjik tekinteni.

Frasca kés6bb is tett néhany, énmagaban igen érdekes prébélkozast a , ko-
moly jatékok” meghonositasara. A tobbek kozt altala létrehozott és miikodtetett
Newsgaming elnevezésti weboldal hitvalldsa szerint ,a szimulaci6 és a politikai ka-
rikatdra” osszekapcsolasara torekszik, azaz bizonyos aktudlis politikai tartalmak
és kérdések problematizalasat ttizi ki céljaul.*® Az oldalon jelenleg két flash-jaték
talalhaté: mindkett$ aktudlpolitikai tartalmd, és bar jatszhat6, inkabb valamiféle
interaktiv mtalkotasként funkcional. A September 12th az amerikaiak kozel-keleti
,terrorelharit6é” politikajat kritizalja. , Ez nem jaték. Nem lehet benne gydzni vagy veszi-
teni. Ez ey szimuldcio. Nincs vége, de mar elkezdddott. Haldlosan egyszeriiek a szabalyok.
Léni kell. Vagy nem. Ez egy egyszerii modell, amivel taldn megérthetjiik a terror elleni
harc bizonyos aspektusait” - olvashatjuk a bejelentkezé képerny6n.* Tovabblépve egy
arab varos kissé stilizalt, karikataraszert képét lathatjuk: lakéhdazak, utcak, piacok.
Jarokel6k: férfiak, n6k csadorban és néhény terroristanak latsz6 személy. Az egérrel
egy célkeresztet mozgatunk, s ha akarunk, 16hetiink (optimalis esetben egy terro-
ristara célozva). A 16vés sordn némi késleltetéssel egy rakétat kiildiink a célra, mely
becsapddva pusztit, rombol - a késleltetés miatt korantsem biztos, hogy azt, akire
céloztunk. Aztan lathatjuk a hatast: lerombolt hdzakat, halottakat (sokszor artat-
lan aldozatokat), siré6 hozzatartozokat. Ahogy a bekoszonté irta: nem gy6zhetiink,
nincs cél, csupan tjra és djra szembestilhetiink a szituaci6é borzalmaval és értelmet-
lenségével

Az oldalon talalhat6é masik, Madrid cimd flashjaték esetében még kevésbé érvé-
nyesiil a ,jatékszertiség”, még erételjesebb az interaktiv mdalkotds jelleg. A 2004.
marciusi madridi terrortdimadas emlékére készitett alkotasban néman 4llo, keziik-
ben gyertyat tart6 embereket latunk, mindegyikiik pdléjan egy-egy varosnév. A
szélftvast halljuk csak, s feladatunk, hogy a gyertydk kis fénycsévéjara kattintva
életben tartsuk a ttizet - ha kialszanak a fények, a jaték véget ér.** A Madrid jatsz-
hat6 és elvileg megnyerhet6: a képerny6 bal sarkan 1évé mérce jelzi, hogy allunk,
mennyi gyertydnak kell lobognia ahhoz, hogy gy6zziink. Azonban ez kifejezetten
nehéz, és egy id6 utan a jatékost konnyen frusztralhatja a feladat bonyolultsaga.
Ha feladjuk, megjelenik egy felirat: , Ujra kell kezdened!”, s egy kattintdssal ismét
prébalkozhatunk. gy a program nem a madridi események megjelenitése vagy uj-
rajatszésa, inkdbb az emlékezés sziikségességérdl, feladatardl és a kinosan konny
felejtésrol szol6 alkotds.™

2 V6. Kiss, 2010.

%0 [http:/ / www.newsgaming.com | 2012. méjus 16.

31 [http:/ / www.newsgaming.com/ games/index12.htm ] 2012. majus 16.
32 A jatékrol bvebben lasd: Bocost-FERRARI-SCHWEIZER, 2010. 11-13.

% [http:/ / www.newsgaming.com/games/madrid ] 2012. majus 17.

34 BocosT-FERRARI-SCHWEIZER, 2010. 22.; Bocost, 2007. 88-89.
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Az utébbi két példa jol illusztrélja, hogy bizonyos események - legyenek azok
a kozelmult aktualpolitikai esetei, de akar régebbi, torténelmi fejlemények - vala-
melyest megkozelithetSek a jatékok segitségével, am itt tulajdonképpen nem az
esemény a jaték targya, hanem a hozza valé jelenbeli viszony. Persze a korabban
mondottak alapjan fel lehet hozni, hogy ezek tulajdonképpen nem miikédnek mint
jatékok: a Newsgaming munkai inkdbb egyszer megnézhet6, elgondolkodtaté mu-
alkotasokként funkcionalnak, kevéssé valdszinti, hogy bérki djra és Gjra jatszani
akarna veliik. Viszonylag gyorsan atlathaté a logikdjuk, a , tantisag” is konnyen le-
szlirhetd, innent6l azonban mar inkabb csak azon teoretikusok szamara érdekesek,
akik példakat keresnek a komoly, politikailag tudatos jatékokra. Ahogy a Journey
to the Past is legfeljebb oktatéanyagként funkcional, kétlem, hogy bérki hosszabb
ideig jatszana vele (s6t, mara kissé elavult, mai szemmel darabosnak latszé grafi-
kaja miatt jocskdn vesztett esetleges hajdani varazsabol).* Tehat az ilyen , komoly”,
Ltorténelmi” jatékok létrejottének egyik legfébb akadalya éppen magaban a jaték-
struktaraban rejlik: szimulalhatunk politikai, torténelmi eseményeket, de éppen az
Ujrajatszhatésag, a mifaji szabalyok altal determinalt jatékmenet és a szimulativ
jellegb6l ad6do felhasznaldi aktivitas miatt a konkrét eseményeket feldolgoz6 jatékok
eleve kudarcra lennének itélve.

Mindez talan meggy6zének is hangozhatna, csakhogy példaim annyiban
santithatnak, hogy a legtobben (legalabbis, ha jatszottak torténelmi vagy doku-
mentaristdnak tekintett jatékokkal) sokkal inkdbb gondolhatnak mondjuk a Medal
of Honor vagy a Call of Duty-jellegli sorozatokra, esetleg az olyan stratégiai jaté-
kokra, mint az Age of Empires, a Total War, az Europa Universalis vagy a Civilization.
Kétségkiviil ezek joval bonyolultabbak, mint az emlitett munkdk, és onmagukat
sokszor tobbé-kevésbé valamilyen ,torténelmi valésag” reprezentansainak allitjak
be - vagy legalabbis feltehetd, hogy van valamilyen kozvetlenség, valdsagossag
iranti igény, mely 6sszekapcsolddik ezen jatékok fogyasztasaval. A tovabbiakban
néhany példan keresztiil roviden szeretném megvizsgélni a ,torténelmi” jatékok
miifaji konvenciéit, ,valésag-hatasuk” sszetevéit.

Ujratoltve - avagy a ,, torténelmi szimuldciok” jatékai

Vizsgaldédasomat egy, a szakirodalomban sokat emlegetett jatékkal kezdeném,
mely nagy valdszintiséggel éppen azért lett ennyire népszerti (a teoretikusok ko-
rében nagyon, a felhasznalok kozt talan mérsékeltebben), mert a korabban emle-
getett tabu jellegd, , komoly” témakhoz kapcsolédik. A JFK: Reloaded® cimi jatékot
2004 novemberében, a Kennedy-gyilkossag 41. évforduléjan dobtak piacra. Mtifajat
tekintve FPS, 6nmagat ,,a Kennedy-merénylet interaktiv szimuldcidjaként” defini-
alta, s a jatékfejleszt6 cég egyik vezetGjének nyilatkozata szerint létrehozasanak
egyik legf6bb céljaul ,a torténelem életre keltését” ttizték ki, valamint azt, hogy

% Ami, megjegyzendd, szintén relativ, hiszen 2006-ban mér olyan jatékok taldlhatéak a piacon
- példaul a Doom 3; a Half Life 2 (mindkett6 2004-es) - amelyek grafikaja sokkal , realisztikusabb”. Ennek
oka nyilvan ismét tizleti: mig a ,nagy”, ,népszerti” jatékokat hatalmas stabok készitik, a legmodernebb
hardverekre kalibraljdk, addig a kis, nonprofit oktatési programok ohatatlanul hatranybél indulnak.

36 Fejleszt6: Traffic Software, 2004.
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egyszer s mindenkorra megcafoljak az esemény kortili 6sszeeskiivés-elméleteket, s
bebizonyitsdk, hogy a gyilkossag Oswald részéré6l véghezvihet6 volt.*” A jatékban
ugyanis konkrétan a merénylet szimulédcidja valésul meg: a jatékos Oswald szem-
sz0gébodl, kezében puskaval, az omindzus raktarépiiletbdl latja az elndk autdjanak
érkezését, s a cél természetesen az, hogy az eseményeket a lehet6 legpontosabban
rekonstrudlni tudjuk, azaz meg kell gyilkolnunk Kennedyt. A jaték menete tulaj-
donképpen az FPS-ekben jaratos felhaszndl6k szamara ismer6s lehet: a fegyveres
néz&pontjabdl latjuk a jatékteret, az egér jobb gombjaval , zoomolhatunk”, azaz a
puska tavesovébe nézve rakozelithetiink a latvanyelemekre, és viszonylag gyorsan
kell cselekedniink, hiszen amint észreveszik a 16véseket, az elnok test6rei az autora
ugranak, s a kocsi kiszaguld latétertinkb6l. Vagyis jaték kozben leadhatunk néhany
16vést, majd a szcendri6 lezarultaval immar visszajatszasban, tobbféle szemszogbdl
djranézhetjiik a végeredményt, majd a gép kielemzi I6véseinket, megmutatja, pon-
tosan hova mentek goly6ink, kit talaltak el, kit nem - mindezt pedig 6sszeveti a va-
l6ban megtortént eseményekkel, s ez alapjan bizonyos pontszamot kapunk. Fontos,
hogy e pontot nem a ,hatékonysdgra” adja a gép, hanem a ,torténelmi htiségre”
- azaz nem akkor érjiik el a legjobb eredményt, ha mindenkit megéliink, hanem,
ha pontosan ugyanazt tessziik, amit Oswald tett. Mi tobb, a jatékot forgalmazé cég
pénzjutalmat is kittizott annak, aki a legmagasabb pontszamot kapja, vagyis aki
képes a pontos torténelmi htiségre. A gy6ztes végiil 782 pontot ért el a lehetséges
1000-bél (a program hangstlyozta, hogy a Warren-jelentést tekintette mérvadonak,
ezzel osszevetve értékelt).®

Nem meglepd, hogy a jaték heves ellenreakcidkat véltott ki. Edward Kennedy
szenator szévivije ,szégyenteljesnek” nevezte, s persze ezzel parhuzamosan bizo-
nyos korokben a népszertisége is nétt. E botrany betudhaté egyrészt a videojatékok
jelenlegi kulturalis poziciéjanak, hiszen - ahogy egy tanulmény iréja megjegyezte -
a Kennedy-gyilkossaggal kapcsolatos szamos spekulativ, dsszeeskiivés-elméletre
épit6 alkotés (televiziés kvazi-dokumentumfilmektl és konyvektsl Oliver Stone
filmjéig) messze nem keltett akkora tiltakozast, mint a jaték.** Szamos ellenz6 azon-
ban leginkdbb a JFK: Reloaded immerziv karakterében latta a legf6bb hibajat: ha
a gyilkos helyzetét szimulaljuk, célunk az elnsk megolése, ezzel gyakorlatilag a
,rossz oldalra” allunk, a jaték moralisan kifogasolhaté. Kétségtelen, hogy egészen
érdekes ,gyilkossag-forgatokonyvek” jatszhatoak végig: lel6hetjiik a sofért, és ez-
altal az elnok autdbalesetet szenvedhet, megolhetjiik a first ladyt - és igy tovabb,
jorészt a jatékos fantaziajan és tigyességén mulik a végeredmény. S6t tulajdonképpen
egy id6 utan a jatékos nem is annyira az eredeti esemény pontos rekonstrukcidjat
akarja mar megvaldsitani, hanem minél érdekesebb és latvanyosabb ,alternativ
verziok” elérését tiizi ki céljaul.*° Mindez azonban nem feltétleniil kell, hogy a valo-

V¢, Bocosr, 2007. 127-128.

%8 [http:/ /web.archive.org/web/20050403044544 ], illetve [http:/ /www.jfkreloaded.com/com-
petition/highscores.asp ] 2012. majus 17. A jaték hivatalos oldala 2005-ben megszint.

%9 BogosT-PoremBA, 2008. 21.

40 Az interneten szamos olyan videé talalhat6, mely a JFK: Reloaded lehet6ségeit illusztralja: a
»pontos”, ,eredményes” 1ovések bemutatdsa mellett talan még népszertibb az alternativ verzidk,
a jaték szoftveres hidnyossagaibdl is ad6d6 furcsa szituaciok szimulédlasa. Csupan egyetlen példa:
[http:/ /www.youtube.com/watch?v=fOSFafsloes | 2012. méjus 17.
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sdgra utaljon vissza, hiszen a jaték, amellett, hogy deklaralt célja szerint , térténelmi
szimulacié”, sajat virtualis valésaganak, illetve médiuma altal generalt mfifaji sza-
balyainak rendelédik ala. Pontosabban, a JEK: Reloaded esetében, arr6l van sz6, hogy
benne a torténelmi szimuldcié egy olyan mitifaj szabélyai alapjan képzédik meg,
melyben a referenciélis jegyeket a jatékstrukttra formalja at - a felhasznalé nem
azért igyekszik pontosan 16ni, mert ezaltal jobban akarja érteni a multat, vagy torté-
nelmi élményre akarna szert tenni, hanem azért, hogy az adott jatékfeladatot megva-
l6sitsa. Emiatt a jaték nem is narrativ, pontosabban annyiban elbeszél6, amennyiben
egy bizonyos kozosen birtokolt torténelmi tudésra épit: Oswald szemszogébél latjuk
az eseményeket, de sem az el6zmények, sem a kovetkezmények nem jelennek meg.
A torténet kozepén vagyunk, az dltalunk irdnyitott figura motivacioi érdektelenek
- hiszen a mi feladatunk csupan a jatékcél beteljesitése, az adott kiildetés elvégzése.
E virtuédlis jelleg ambiguitasa a jaték cimében is megmutatkozik, hiszen a reload
sz6 egyszerre utal a puska és a szamitégépes program ujratoltésére, s igy egyfeldl
valamiféle torténelmi Gjrajatszas lehet6ségére, illetve ezen djraélés virtualis termé-
szetére vonatkozik. S6t tovabbmehetiink, s ha figyelembe vessziik a jaték kozvetlen
kontextusat, még egy utalds felfedezhet6: ebben az id6szakban jatszottak a mozik
a Matrix Reloaded cim filmet, melynek témadja éppen a valdsag virtualitdsa és a
kiilonféle valésagok kozti atmenet lehet&sége volt.*!

Ha a jaték azt ttizte ki céljaul, hogy véget vessen a merénylet koriili ssze-
eskiivés-elméleteknek, sikere e tekintetben, finoman fogalmazva, kétséges. Bar jol
illusztralja, hogy lehetséges volt onnan, abbdl a poziciébdl leadni olyan l6véseket,
amelyek a ténylegesen megtortént eredménnyel szolgaltak, &m ha valaki el6szor
jatszik, igen kicsi eséllyel ér el sikert. Jomagam legels6 alkalommal még csak el sem
talaltam senkit - s azon emberek legtobbje sem, akiknek megmutattam a jatékot.
Persze ezzel nem azt akarom mondani, hogy Oswald nem taldlhatta el Kennedyt,
hanem csak azt, hogy ha a szimulator révén barmiféle torténelmi beldtdssal gazda-
godunk, az leginkdbb a vakszerencse, az esetlegesség és a kdosz hatalmaval valé
szembestilés lesz.

A jatékfejlesztd és teoretikus lan Bogost kissé mashogy interpretalja a jatékot,
szerinte ugyanis a JFK: Reloaded alapvet&en kett6s hatast fejt ki. Egyfel6l éppen
azzal, hogy a legtobb FPS-sel ellentétben itt olyan tiizelési poziciébol kell 16ni, ami
cseppet sem konnyti (a jaték céljat, Kennedy lelovését sokkal konnyebben is lehetne
teljesiteni, am akkor a , torténelmi hitelesség” csorbulna), mintegy atvessziik a pszi-
chopata merényl6 pozicidjat, éppenséggel tettének esetlegessége, motivalatlansaga
valik nyilvanvaléva. Masfel6l pedig, a jaték a merénylet performativ szimulécidja,
amely hozzasegit az egész kontextus, a Kennedy-mitosz és utéélete tjragondola-
sdhoz, az esemény kulturdlis szerepének értelmezéséhez. A jaték Bogost szerint
egyfajta procedurilis retorika révén (vagyis olyan retorikai eljaras segitségével,
mely nem nyelvi eszkozokkel, hanem bizonyos szabélyok alkalmazasaval és betel-
jesitésével fejt ki meggy6z6 hatast) lehet8séget nytijt a torténelmi eseményt 6vezd
anyagi, tarsadalmi és kulturalis feltételek belatasara.** Ez az érvelés azonban tobb
ponton is kritizalhaté. Lejatszhatunk ugyan alternativ forgatokonyveket, am ezeknek

41 ScHoTT-YEATMAN, 2005. 82.
42 Bogosr, 2007. 131-134.
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mar nem a valéjdban megtorténtek a referencidjuk, s nem is feltétleniil a torténelmi
esemény lehetdségmezejének logikdja alapjan mtikodnek, sokkal inkabb a jaték-
menet struktdréja és technikai feltételei révén. Példaul nehezen bizonyithat6, hogy
a figurak akkor is tigy viselkedtek volna, ahogy a jatékban teszik, ha korabban vagy
késébb dordiilnek el a 1o6vések, hiszen itt bizonyos viselkedés és mozgasmintak
szerint reagalnak a figurak. (Kiilon probléma, bér ez jérészt technikai kérdés, hogy
a jaték mesterséges intelligencidja nem tudl fejlett, emiatt egészen életidegen ese-
ményeket is lathatunk: példaul ha rogton az utca elején elérjiik, hogy az elnok li-
muzinja megélljon - mondjuk lelgjiik a sof6rt - a testérok értetleniil nézel6dnek,
a Kennedy-hazaspar pedig nyugodtan il tovabb a helyén.) Emellett pedig, ahogy
példaul Cindy Poremba ramutatott, a jaték altal szimulalt valésag tulajdonképpen
mar egy olyan realitds, ami bizonyos médiumok révén a kulturalis memoria része,
s éppen emiatt mediatizalt természetét hajlamosak vagyunk elfeledni. Magyarul, a
JFK: Reloaded nem a Kennedy-gyilkossiag eseményét modellezi, hanem azt, ahogy
a merénylet mint mentalis entitds legtobbiink szamara adott. Ennek pedig jorészt
egy film az alapja: az Abraham Zapruder éltal készitett, a merényletet megorokits
amat6r felvétel. Vagyis a jaték ,dokumentaritasa”, ,valosdg-hatdsa” arra épiil,
hogy egy korabbi dokumentumot remediatizal, a film altal felvett képeket helyezi
a szimulacié kozegébe. Igy egyfajta ,,dokumentéris kéd” révén a jatszott esemé-
nyek valdsagreferensnek ttinnek, am tulajdonképpen a jaték nem az eseményt, ha-
nem annak filmes reprezentacidjat szimulalja.** Vagyis, mikozben a JFK: Reloadeddel
jatszunk, nem a merényls szemével latjuk az eseményeket. Mindez persze evidens,
inkdbb maga az eljaras kiemelend6, amivel a jaték valésag-hatasat probalja elér-
ni: egy latvany-alapu torténelmi emlékezetre épit, olyan filmes jelenetre, amelyb6l
mindannyian ,tudjuk, hogy mi is tértént valéjaban”. Még problematikusabb, ha
belegondolunk: a legtobbiink tulajdonképpen nem is feltétlentiil a Zapruder-filmre
emlékszik, hanem vagy annak valamilyen feljavitott véltozatara, vagy egy fel-
dolgozésara, jatékfilmes ujrajatszasara - szerepelt példaul az Oliver Stone-féle
JFK-ben (1991), vagy korabban Clint Eastwood egy fiktiv elnoki merényletr6l sz6lo,
Célkeresztben (In the Line of Fire, 1993) cimi akci6filmjében.

Mindez, agy tlinik, a szamitogépesjatékok esetében gyakori tapasztalat - ezen al-
kotasok ,dokumentarizmusa”, térténetisége ugyanis jorészt olyan vizualis elemekre
tamaszkodik, melyek mar korabbi alkotasokbdl vagy kulturalis objektumokbél szar-
maznak. Példdul a 2000-es évek elejének rendkiviil sikeres masodik vilaghdborus
FPS-ei, a Medal of Honor** és a Call of Duty,* melyek kiilonb6z6 nagy utkdzeteket
modelleztek a kozkatona szemszogébdl - az Omaha Beach-i partraszéllastdl a szta-
lingradi csatan 4t Berlin ostromaig -, tulajdonképpen jérészt a korabeli hollywoodi
haborus sikerfilmek, f6ként a Ryan kozlegény megmentése (Saving Private Ryan, 1998),

3 PoremBa, 2009.

 Fejleszts: Electronic Arts. Az elsé rész 1999-es, melyet tobb folytatés kovetett. Ezek jorészt a
masodik vildghdboriban jatszodtak, egészen a 2010-es verzidig, melynek a helyszine mar nap-
jaink Afganisztanja.

 Fejleszts: Activision. 2003-ban jelent meg az els6 epizéd. Az elsé harom rész itt is masodik vi-
laghéborus jaték volt, melyet a 2007-ben elinditott Call of Duty: Modern Warfare cimt, napjainkban
jatsz6do sorozat, illetve 2010-ben a Black Ops-széria kovetett (els6 részének torténete a hideghabort
idején, méasodik epizodjaé pedig mar a jovében zajlik).
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az Ellenség a kapuknal (Enemy at the Gates, 2000) és az Elit alakulat (Band of Brothers,
2001) képi vilagara épitettek. S6t, az Osszeftiggés még nyilvanvalébb, ugyanis a
Medal of Honor otletgazdaja maga Steven Spielberg (a Ryan kizlegény rendezéje és
az Elit alakulat egyik producere) volt. A Medal Omaha Beach-epizddja példaul egy-
értelmden a Ryan kizlegény hires nyit6jelenetét idézi fel a jatékosban: egy kozka-
tonat iranyitva ugyantugy kell fedezéktdl fedezékig rohanva tdlélni a golyézaport,
és valahogy eljutni a német 164llasok kozelébe. A jaték jol modellez egy bizonyos
élményt: mikozben figurankat iranyitjuk, nem a gy&zelem a cél, egyediil a ttlélés,
latjuk, ahogy folyamatosan robbannak mellettiink az agyalovedékek, egymas utan
hullnak el katonatarsaink, s j6 eséllyel elsére mi sem jutunk el az ellenségig. Am
ez az élmény éppen azidltal ilyen intenziv, hogy a filmes jelenetet remediatizalja
- ,dokumentéris” jellege a Ryan kozlegény tudatos vagy ontudatlan felismerésébdl
fakad. Még érdekesebb a helyzet, ha belegondolunk, hogy a mozi készit6i milyen
nagy gondot forditottak a , hitelességre”. Spielberg nyilatkozataiban hangsulyozta,
hogy nem akart ,hagyomanyos hollywoodi” haborts filmet forgatni, hanem a
néz6t éppen a kozvetlenség élményében kivanta részesiteni. Emiatt - azontul, hogy
szamos haborts veterant kérdezett az atélt tapasztalatokrol - els6sorban olyan ko-
rabeli haboris dokumentumfilmekre alapozott, mint a With the Marines of Tarawa
(1944) vagy a The Battle of San Pietro (1945). A Ryan kizlegény operat6re hasonld
kamerakezelést probalt imitalni, mint ezen filmeké: a kézi kamera foldre esése, a
hirtelen, rémdilt, rangat6z6 képek a csata kozvetlenségét imitaltak. Spielberg még a
hibakat sem végta ki a filmbél, paradox médon éppen ezek hitelesitették a jelene-
tet - egyrészt igy a csata a valédi filmhiradéhoz hasonlitott, mésrészt pedig éppen
ezzel tért el a korabeli hollywoodi konvenciéktdl (mas kérdés, hogy méra mar a
Ryan kézlegény eljarasai is konvencionalizadlédtak, tucatnyi akciéfilmben lathattuk
azobta ezeket). Még egy nagyon fontos forrasa volt a mozinak, ez pedig Robert Capa
partraszallast megorokits fotésorozata. A kézi kameras mozgas Capa fotéinak el-
mosddott kontdrjait is imitalja (a dolog kiilon pikantéridja, hogy a magyar szarma-
zasu fotds képei, legalabbis onéletrajza szerint, a felvételeket el6hivo laborsegéd
hibajabdl lettek ilyenek). Tehat Spielberg a hitelesség, az immerzi6 érzését éppen
azaltal érte el, hogy mar meglévé vizudlis médiumok (fotdk, filmek) képeit és
stilusat Gjrahasznositotta.* Vagyis a haborus jatékok ,realizmusanak” alapja egy
olyan filmes reprezentacié remediatizacidja, mely maga is fotds és dokumentum-
filmes alkotasokbol épitkezett.

Mindez nem egyedi eset, a jatékkészit6k szamos, magan a jatékmeneten kiviili
moédon préobaljak a , tényszertiséget” megalapozni. A Brothers in Arms: Road to Hill 30
cim, szintén masodik vilaghaborus alkotds DVD-kiadésa példaul olyan extrakat
tartalmaz, melyek egyes jelenetek hiiségét hivatottak alatdmasztani: f6ként olyan
korabeli fotokat, amiknek bizonyos jatékjelenetek egy az egyben megfelelnek - ezzel
illusztralva, hogy az adott hadjaratok szimulacidja segitségével a , torténelmi valo-
sag” djraélhets.*® Gyakori a jatékot megakaszto, a narrativ egységet biztosito filmje-
lenetek alkalmazasa is, melyek altalaban bizonyos sikerfilmek mintajara késziilnek.
S6t az is el6fordul, hogy konkrétan egy adott film idéz6dik meg, ilyen példaul a

46 Errél bévebben: Hacarth, 2007. 178-181.
47 Fejleszts: Ubisoft, 2005.
48 V5. REjack, 2007. 416-419.
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Shogun: Total War® cim stratégiai jaték, melynek elkészitéséhez a fejlesztSk beval-
lottan szamuréjfilmeket vettek alapul - az egyik kiadas felvezet6 filmecskéje pedig
Akira Kuroszava Ran (1985) cimi alkotasanak csatajelenetét haszndlja fel.

Torténelmi ikonok és eseményszertiség — avagy
a videojaték torténelmi referencidja

A fenti elemzés latszolag azt bizonyitotta, hogy a jatékok , torténetiségének” elemei
mar alapvet6en olyan - els6sorban filmes - médiumokra épitenek, melyeknek jele-
neteit, beallitasait idézve, Gjrahasznositva igyekeznek valamiféle , val6sag-hatast”
kelteni. Nincs ez masként a sokak altal a leginkabb torténelmi jatéknak tekintett
Civilization-sorozat esetében sem, ahol nem egy adott torténelmi eseményt, csatat
vagy korszakot jatszunk végig, hanem magat a torténelem menetét iranyithatjuk.
Mint ismert, a Civilization-jatékok afféle ,isten-szimulatorként” funkciondlnak: egy
stilizalt vilagtérkép egyik tertiletén indulunk, s f6 célunk, hogy j61 mtikodo, erds,
gazdag, nagyhatalmt allamot hozzunk létre. Igy a jaték soran végigjarjuk a f6bb
torténelmi korszakokat és megfelels, az adott kornyezethez, technikai, stratégiai
és egyéb feltételekhez igazod6 taktikaval néhany telepesbél allé koloniankat vilag-
birodalomma fejleszthetjiik. A sorozat hatalmas sikere (jelenleg az 6todik résznél
tart) nagyban hozzajarult ahhoz, hogy a legtobb teoretikus, ha torténelmi jatékrol
beszél - pro vagy kontra -, altalaban ezt hozza példanak. Kritikusai leginkabb a
torténelem folyamatdnak leegyszertsitését, mechanikus bemutatasat réjak fel,
valamint azt, hogy a Civilization alapvet6en nem a torténelmet, hanem annak egy
nagyon ideologikus, nyugatorientalt, hodit6 szemléletét tiikr6zi.*® Masok ellenben
amellett érvelnek, hogy a Civilization egyfajta proceduralis pedagogiat megvaldsitva
az individuumroél a determinalé tényez&kre, a koriilményekre téve a hangstlyt a ja-
tékos szamara atlathat6va teszi a torténelmi folyamatok mogott 1évé logikai ossze-
kapcsolédésokat, a kiilonboz6 anyagi tényez6k hatasat. lan Bogost szerint példaul
ennyiben a Civilization (és mas, a materidlis tényez&k logikajat mtikodtets jatékok,
példaul az Europa Universalis-sorozat)! logikaja és proceduralis retorikaja nagyban
hasonl6 Jared Diamond Hdboriik, jarvanyok, technikik cimt konyvének torténelem-
koncepcidjahoz,® Henry Jenkins egy tanulmanyéban pedig a jatékot Tolsztoj Hiborii
és békéjének torténetfilozofiai elmélkedéseivel veti dssze.®

Alapvet6en nem szeretném eldonteni a Civilization-jatékok ideolégidjarol és pe-
dagogiai hasznédlhat6sagarol/hasznalhatatlansagardl szol6 vitat, inkabb, ahogy a
korabbiakban is, azokat a megjelenitési modokat vizsgalndm meg kozelebbrél, me-
lyek alapjan a jaték egyfajta ,torténelmi” szinezetet kap - és megkiilonboztethets
az ugyanilyen menetti és struktardjd, de alapvetéen nem torténelmi videojaté-

49 Fejleszt6: Electronic Arts, 2000.

%0 Poprocki, 2002. Megjegyzends, hogy az elss részhez képest a negyedik mar jéval 6sszetettebb,
sokkal tobb tényez6t kell figyelembe venniink allamunk fejlesztésénél - a foldrajzi helyzettél a
vallason és a kulttran 4t a kiilpolitikaig -, az 6todik ehhez képest kissé mar , visszaegyszertsitett”.
51 Fejleszt6: Paradox Interactive, 2000; 2002; 2007.

52 Bogost, 2007. 252-255.

53 JgnKiNs, 2008. 181.
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koktdl (példaul az Alpha Centauri-t6l).>* Példaimat alapvetSen a Civilization-sorozat
negyedik részébdl veszem, két okbdl: egyfeldl ez rendelkezik a legosszetettebb
jatékmenettel, masfelSl pedig, talan prézai indok, de jomagam ezzel jatszottam a
legtobbet, ezt ismerem a legjobban. A Civilization jatszasa soran egyfajta torténelmi
széttartas figyelhet6 meg: a jatékos végigjatssza a ,torténelmet”, szabadsiaga nagy
ugyan, de nem korlatlan, ugyanis a jaték soktényez6s struktdrdja alapvetSen a
logikai egymasra épiiléseken alapul - bizonyos politikai lépések megtételéhez el
kell jutni valamilyen tarsadalmi szintre, amihez egyrészt anyagi feltételek, mas-
részt az ezekre épiil6 kulturalis és gazdasagi tényezdk szitkségesek. Stratégiankon
mulik, hogy mire helyezziik inkdbb a hangsulyt: megprébalkozhatunk példaul az
agressziv, hodité civilizacidfejlesztéssel (ekkor, mondjuk, a fémtermelésre, fegyver-
gyartasra, katonai egységek fejlesztésére, hadi kutatasokra stb. koncentralunk), de
valaszthatunk békésebb, a gazdasagra vagy a tudomanyra sszpontosité taktikat
is. Persze a dolog joval bonyolultabb, ugyanis sajét stratégidnkat nagyban befolya-
solhatja dllamunk foldrajzi helyzete, nyersanyaglel6helyeink szama és jellege, mely
bizonyos termelési médoknak kedvez, masoknak nem. De fontos az is, hogy milyen
viszonyban vagyunk a tobbi civilizacidval, 6k mennyire agresszivak, a fejlédés mi-
lyen fokan allnak, tudunk-e veliik megfelel6 diplomaéciai kapcsolatokat dpolni, egy
esetleges habortiban képesek vagyunk-e legyézni Sket. Igy a jaték erételjesen de-
terminalt: foldrajzilag, gazdasagilag, technikailag, tarsadalmilag minden hat min-
denre, és a kiilonboz6 fejlédési fokozatok szigortan egymadsra épiilnek, bizonyos
szintek nem atugorhatéak. Am kozben a szabadsagunk is nagy, hiszen a megha-
tarozo tényez6k inkabb lehetSségekként/feltételekként funkcionalnak, melyeken
beliil tobbféle tton indulhatunk el, sajat dontéseinken mulik, hogy konkrétan mit,
hogyan és milyen iranyba fejlesztiink. A jaték tudomanyos-technoldgiai dgrajza jol
mutatja a szintek egymasra épiilését: példaul a pénz létrejottéhez sziikség van ma-
tematikara, mely az frasra alapozddik, aminek harom feltétele van: a papsag, az
allattenyésztés és a fazekassdg kialakuldsa. A papsdg el6feltétele a meditacié és
a tobbistenhit, e kett§ pedig csak akkor johet létre, ha mar adott a miszticizmus;
ahogy az allattenyésztéshez mez6gazdasag, a fazekassighoz pedig halészat, illetve
szintén mez&gazdasag sziikségeltetik. E bonyolultnak és mechanikusnak téing
strukttra jatszva nagyon jol mtikodik, hiszen, ahogy Claudio Fogu megfigyeli, a
Civilization élvezetét a jaték proceduralis kddjainak elsajatitdsa adja® - melyek egy
bizonyos, a torténelmet alapvet&en anyagi determindaci6 képezte lehet6ségekre/ fel-
tételekre épité koncepcié eredményeképpensziilettek. A Civilization nagyjabol agy
miikodik, mintegyfajtanyelv:aszabalyrendszeradott, am végesszabaly alapjan, ha
nem is végtelen, de viszonylag sokféle jatékmod lehetséges, sok torténelem-forga-
tokonyv megirhaté/megélhet (ez az oka a sorozat sikerének, hiszen minden
epizéd sokszor végigjatszhatd, a rengeteg valtozénak koszonhet6en nem valik
unalmassa).

Maga a jaték a szabalyrendszer konkrét megvaldsitasat kiilonos moédon viszi
végbe, és valik ,torténetivé”. A referencialitds elsGsorban torténelmi ikonok meg-

5 Sid Meier s Alpha Centauri, fejleszt: Firaxis, 1999. A jaték tulajdonképpen a Civilization folytatésa,
ugyanis a torténelmi fejlesztés egyik célja, hogy allamunk el6szor épitsen tirhajot, s induljon el az
Alfa Centauri csillagrendszerbe, hogy aztén ott folytassa (Gjrakezdje) a civilizaci6 épitését.

% Fogu, 2011. 190-191.
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jelenitését foglalja magaba: olyan képekét, figurakét, nevekét, amelyek a torténelmi
emlékezetben miikodve valamiféle kvazi-val6sag-hatast biztositanak az esemé-
nyeknek. Jatékunk kezdetén példaul megvalaszthatjuk birodalmunkat, lehetiink
gorogok, romaiak, angolok, francidk, amerikaiak - de aztékok vagy inkak is (6sz-
szesen 18 éllambodl valogathatunk), majd vezet6t is kijelolhetiink egy konkrét
torténelmi figura személyében. Példdul, ha tgy dontiink, a francia civilizaciot
épitjiik, a vezet6 lehet Nap6leon vagy XIV. Lajos (mindkét figura mas tulajdon-
sagokkal, elényokkel bir) - 4m a jatékban jo eséllyel nem a valédi Franciaorszag
tertiletén kell fejlédniink, hanem egy kiosztott térképen, ahol felépithetjiik varosa-
inkat, melyeknél a gép a francia torténelemben fGszerepet jatszé varosok neveit
(Parizs, Lyon, Reims, Orléans stb.) ajanlja fel. Ugyanigy mtikodnek a kiilonb6z6
korszakok, események megjelenitései: az adott fejlettségi szintet elérve megjelenik
egy név, kép, vided vagy idézet, amelyek mintegy a jaték , torténetiségét” hivatot-
tak alatamasztani. Am ezek nem feltétleniil az adott allamhoz kapcsolédnak (s6t,
tobbségiikben nem), hanem a vilagtorténelem egészének folyamatabdl jelennek
meg olyan ikonikus jegyek, melyek a megfelel$ jelenséghez, korszakhoz két6dnek.
Példaul, ha egy bizonyos fejlettségi szintet elértiink, lehet6ség nyilik, hogy az Inka
Birodalomban megépitsiik a Sixtus-kdpolnat, vagy éppen New York varosdban
megsziilethet Newton, esetleg a Romai Birodalom attérhet a buddhista vallasra,
kés6bb pedig (amennyiben a megfelelé gazdasagi és tarsadalmi feltételek adottak)
vélaszthatja akar a fasiszta allamberendezkedést is. Igy aztan, ahogy Ian Bogost
megjegyzi, a Civilization széttartd torténelemképe egyszerre hatarol be bizonyos
torténelmi tapasztalat-lehetGségeket és erdsiti azokat. Hatdrok kozé szoritja,
amennyiben a jatékosnak eleve rendelkeznie kell bizonyos torténelmi ismeretekkel,
hogy észlelje az absztrakt modell mogotti hajdani valésagot (vagy akar azt, hogy
az el6bb emlitett ikonok milyen pastiche-sa kapcsolédnak ossze), masfelsl pedig
ezen ténybeli ismeretek felhasznéldsa révén kiemeli a jatszott és a megélt torté-
nelem kiilonbségeit, és a jatékost a torténelem értelmezésére, a kiilonbozé hajdani
lehetSségek szambavételére szolitja fel.*® Am e pastiche egy id6 utan sokkal inkabb
hasonlit egy alternativ valésagot bemutato sci-fi torténethez, mint a megélt torténe-
lemhez, és bar kétségkiviil megjeleniti a torténelmi események logikajanak egy bi-
zonyos (a kiils6 determinativ tényezk szerepét hangstlyozo) értelmezését, éppen
torténelmi ikonjai révén egyszersmind meg is kérdéjelezi ezt, mivel az események,
személyiségek, képek és nevek egyszeriségét, multbeliségét emeli ki. Tehat azzal,
hogy a torténelmi emlékezetben lerakédott ikonokat hasznosit tijra, mas médiumok
altal megjelenitett jeleneteket vesz at, a torténelmet egyfajta térbeli montazzsa ren-
dezi, ahol a kiilonféle nevek, események, konkrétumok furcsa kapcsolatokat al-
kotva jatsszak szerepiiket a nagy, fiktiv szabalyrendszer jatékban. E kapcsolatok
gyakran a Lautréamont-féle ,varrégép és az eserny® taldlkozasa a boncasztalon”
jellegti romantikus-sziirrealista élményt kinaljak (példaul azzal, ha New Yorkban
megsziiletik M6zes, mikozben éppen a Mongol Birodalom ellen harcolunk és Julius
Cézarral kereskedelmi kapcsolatban allunk), s a végsé referencidjuk egyfel6l meta-
forikus, montazsszerti, masfel6l pedig annyiban torténeti, amennyiben az ikonok a
torténelmi eseményszertiségre utalnak.

5% Bogost, 2007. 255.
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Egy irasdban a filmtorténész Vivian Sobchack jegyzi meg Roland Barthes torté-
nelmi filmelemzéseivel (A romaiak a moziban cim irds ,makacs hajtincseivel”), illetve
a kortars médiumok torténelmi abrazoldsaival kapcsolatban, hogy ezen vizudlis
torténelmi ikonok - melyek a kortédrs torténelmi emlékezetben lerakédott, részint
konstrualt, athagyoméanyozodott képeket jelentik (a rémai hajtincs, a kozépkor
poros, koszos kornyezetének dbrazoldsa, a tévéhiraddkban felvillané torténelmi
utalasok stb.) - nemcsak, s6t nem elsésorban a konkrét torténelmi eseményre, hanem
a torténelmi eseményszeriiségre referalnak. Az ikonikus torténelmi képek csak érints-
legesen miikodnek a referens indexeként, funkcidjuk inkabb a vallasi ikonokéhoz
hasonlithat6, amennyiben egy absztraktabb kontemplativ teret, egy olyan torté-
nelmi mez6t hoznak 1étre, melyben a kiilonb6z6 torténelmi narrativak, értelmezések
egyarant helyet kapnak.”” Ugyanez jellemz6 a szerz6 szerint példaul a klasszikus
hollywoodi torténelmi filmeposzok abrazoldsmodjara: a jelenetek nem annyira a
konkrét eseményt, hanem azt az eseményszertiséget reprezentdljak, ami éltal a
néz$ dnmagat mint temporalis 1étez6t, torténelmi alanyt meghatarozza (ezért is
keresztez6dik a hollywoodi film torténetisége a mult bemutatasanak mas diskur-
zusaival - a mitosszal, a biblikus torténetsémadkkal stb.).”® Esetiinkben, a torténelmi
jatékoknal, ez kett8s célt szolgdl. Egyfeldl a torténelmi ikon referal a konkrét alanyra
- példaul a Sixtus-kapolna a valédi, Romaban 1évé éptiletre, Newton a tényleges
fizikusra. Masfel6l pedig utal az adott alanyhoz holdudvarként kapcsol6dé értel-
mezéshalmazra. (Példainknal: a reneszanszra, bizonyos hatalmi és mtivészeti kon-
cepcidkra, a jatékos sajat, a kdpolnaval kapcsolatos élményeire, Newton szerepére
a kultdrtorténetben stb.) Vagyis, ahogy egy vallasi jelkép, példaul a kereszt utal a
konkrét eseményre, Krisztus megfeszitésére, valamint sajat hagyomanytorténetére,
a hozzédkapcsol6dé intézményes, kozosségi és személyes benyomasok dsszességére,
ugy az itteni torténelmi ikonok is egyszerre funkciondlnak a konkrét eseménys, illetve
maga a torténetiség (vagy eseményszertiség) jeleként. Tulajdonképpen valami ha-
sonl6 figyelhetd meg a kordbban bemutatott jatékok (Assassin’s Creed, JEK: Reloaded,
Medal of Honor stb.) esetében is: a tobbszorosen remediatizalt képek, események £6
célja a torténelmi atmoszféra biztositasa mellett egy olyan kvazi-torténetiség létre-
hozasa, ahol nem annyira a , valédi” torténelemmel, hanem a benniink él6 torté-
nelemkoncepcidkkal, reprezentacids sémakkal, személyes és kollektiv emlékekkel
léptink interakciéba.

Persze kozbevethets, hogy nincs ez masként a tobbi médium és diskurzus ese-
tében sem, a ,valodi” torténelem, a mult is alapvet&en tudati fenoménként muiko-
dik. A szamitégépes jatékok ,tétje” talan az, hogy szimuldciés metédusaik révén
latszolag elleplezik a kozvetitettséget, mintha ,val6di” torténelmi élményt nyd;j-
tananak. Am, ahogy az eddigi elemzésbél taldn kideriilt, a folyamat kettés: az él-
ményszer(iség mindig olyan eszkozok, torténelmi ikonok révén jon létre, melyek
nem csak, vagy nem elsGsorban a kozvetlenségre, a tényleges multra, hanem annak
a kollektiv és személyes torténelmi tudatban lerakédott maradvanyaira, értelme-
zéseire utalnak. Mindez lehet leplezett, mint a Medal of Honor vagy a Brothers in
Arms esetében, vagy nyiltabb, ahogy a Civilization pastiche-szer( torténelemképénél

57 SoBcHACK, 1997. 12-13.
%8 SopcHACK, 1990. 28-29.
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lathattuk. Hagyhatjuk magunkat megtéveszteni, és hihetjiik azt, hogy a ,val6di”
torténelemmel talalkozunk. Lehettink kritikusak, és elatkozhatjuk az ilyen jatékokat
,hiteltelenségiik” miatt, illetve azért, mert bizonyos kulturélis paneleket hasznosi-
tanak djra, hogy , valésdg-hatast” keltsenek. De létezhet egy masik, talan haszno-
sabb attittid is, mely a videojatékokat kulturalis termékekként kezeli, olyan jelensé-
gekként, melyek az adott kulttra aruforgalmaban jelenleg kiemelt helyet elfoglalva
sokat elarulhatnak a kor ideolégidirdl, igényeirél, reprezentacids és értelmezési
sémarendszereirSl. Vagy éppen torténelemképérdl - tartalmi és formai sajatsagaik
révén egyarant. Tartalmilag példaul jol megmutatkoznak a toérténelem irdnti igé-
nyek, a torténelem ,fogyasztasmoédjanak” kulturalis vetiiletei, a kiillonb6zé mé-
diumok és miifajok egymasra val6 hatasai. A forma, a megjelenités- és jatszasmod
vizsgalata révén pedig (az el6z6vel természetesen Osszefiiggésben) a torténelmi
sémak, ikonok athagyoményozédasat, a , torténelmi légkor” megteremtésének mo-
dozatait, az eseményszertiség felépitését és miikodését is jobban megérthetjiik.
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