Craupio FoGgu

A torténeti tudat digitalizalasa”

Bevezetd: Holocaust I1. Survivor

Szeretettel tidvozoljik a jatékban, melyet a New York Times a videojaték-torténet ,végsé
megoldasanak” nevezett. Ot interaktiv, valodi személyiségii és avatar-méd koziil valaszthat.
Kiils6 szemlél6 iizemmébdban 1935 és 1945 kozotti atlagos németként lehetdséget kap, hogy
segitse a zsidokat, de elpusztitasukban is kozremiikodhet. A Shoah lizemmédban ,,aldozat-
ként” mint eurdpai zsidé (vagy kommunista, esetleg roma - a késziilé Holocaust 1II-ban
tovabbi lehet8ségek is lesznek) kezd 1929-ben Németorszagban, és dontésein malik, hogy
On és csaladja megmenekiil vagy elpusztul. A Sonderkommando {izemmoédban taborlaké-
ként a talélés a cél. A Végsé megoldds iizemmodban pedig a niirnbergi per idején egy olyan
SS-tisztviseld szerepébe bijhat (e valtozatban ez az egyetlen valaszthaté SS-személyiség),
aki talan maga is felelGs a taborlakok megsemmisitésében, s most védekeznie kell azért,
amit tett vagy nem tett. A Mi is tértént valgjaban izemmodban pedig a targyaldsokban az
ligyészt segitG torténészként vagy a vélt elkovetdt védés ligyvédként jatszhat. Kivalasztotta a
megfelel§ torténelmi interakciés modot? Készen all? A Holocaust II. virtudlis valésag
multiplayer kérnyezetgenerator segitségével kapcsolodjon az USC Shoah Foundation Ins-
titute weboldalara (http://college.usc.edu/vhi/), és a Holocaust II. hiperlinkre kattintva
maris Kiilsé szemlél iizemmodban kezdhet jatszani. Ha mas szerepet akar, a Simon
Wiesenthal Center Museum of Tolerance (www.museumoftolerance.com) weboldalén ke-
resztiil ezt is megteheti. A Holocaust I1. portalra klikkelve szerezzen maganak dokumentalt
torténelmi személyiséget — és csinaljon torténelmet!

A Holocaust II. videojaték e tanulmany irasa idején legjobb tudomasom szerint még nem
létezik. Azért akartam egy szakmai teriiletemhez kapcesol6do fikcidval inditani, mivel hona-
pokig a videojatékokkal foglalkozva most sem tudom megfogalmazni, milyen kritériumok
alapjan szamitanak ,térténelminek”, nem is beszélve arrdl, hogy mely jatékokat lehetne
~Sikeres” digitalis torténelmi reprezentaciénak tekinteni. A mai digitalis kérnyezet techni-
kai szintjén a Holocaust II. konnyen elképzelhet§, ugyanakkor az irott térténelmen és a
torténelmi reprezentacié hagyomanyos formaiinak (emlékmiivek, mizeumok, filmek)
elemzésén nevelkedett torténelmi képzeletre tAmaszkodik. Azt a digitalis—interaktiv fanta-
ziavilagot, amelyet felrajzol, megfelel6 mértékben ,torténetinek” is tarthatjuk, amennyiben
a holokauszt irodalmi és jelképes dbrazolasainak etikai—esztétikai hatérait is fiirkészi, va-

* A fordités a kovetkez8 kiadas alapjan késziilt: Digitalizing Historical Consciousness. History and
Theory, Theme Issue, 47. (May, 2009) 103—-121.

' Friedldnder, Saul (ed.): Probing the Limits of Representation: Nazism and the Final Solution.
Cambridge, 1992.
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lamint azokra a kulcsfontossagi kihivasokra is reagél, melyeket a videojaték ,tudoményos
eléfeltevéseinkkel”, valamint a modern torténeti kultira egészével kapcsolatban vet fel.»

A Holocaust II. példaul alatimaszthatna Wulf Kansteiner megfigyelését, aki szerint a
digitélis korszakban radikélisan méasként formalodik a kollektiv emlékezet és a torténeti
tudat, ,.egy olyan alapvet6en interaktiv kulturalis kornyezetben, ahol az embereknek tGbbé
mar nines sziiksége kdézpontositott intézményekre {...], hogy kollektiv emlékeiket megala-
pozzak.”s A Holocaust II-vel jatszok a képernyGiken lathat6 interaktiv feliilet, az avatarok
virtualis kozosségei és a jaték altal megidézett, ,a méasodik vilaighaboriaval és a néci blinok-
kel kapcsolatos tényszer( és a tényeknek ellentmond6 forgatokonyvek”s segitségével alkot-
jak meg torténeti tudatukat. A Holocaust II. azt az alapvet§ problémat is példazza, hogy a
yvirtualis tapasztalatok” erételjesen felszinre hozzik az ,interaktiv és linearis médiatapasz-
talatok és a valddi életbeli élmények”s kozti kiilonbséget is. Kansteiner szerint ,.aki a jové
kollektiv emlékezetét formalni akarja”, ,magahoz kell ragadnia” a videojatékok ,virtudlis
vilagaiban létrehozandé muzeumok, emlékmiivek és toérténeti média iranyitasat.”s Azzal,
hogy az interaktivitast a Tolerance Museumhoz vagy az USC Shoah Foundationhoz (ko-
rabban Virtual History Foundation) hasonld ,valodi” dolgokhoz kapcesoljuk, a Holocaust
II. jatékosa, mikozben belép a videojaték immerzivz terébe, valodinak tekinthet$ virtualis
emlékeket sajétithat el.

Mégis, a linearis torténelmi kultira bizonyos sajatsagai az ilyesfajta digitalis kornyezet-
ben is remediatizalodhatnak, és egyaltalan nem tiinnek el.# Ahogy a film és a televizié sza-
mos irodalmi és populéris kultiirara jellemzé kommunikaci6s format remediatizalt, mikoz-
ben nem valtotta le teljesen a szovegeknek és a nemzedékeken ativel6 kommunikaciénak a
kollektiv emlékezetre gyakorolt hatasat, az interaktiv média sem fogja végképp kiszoritani
a torténeti tudat hagyomanyos intézményes formait. Az évfordulés megemlékezések, az
emlékmiiavatasok, a hollywoodi ,filmeposzokrol” folytatott vitdk a digitalis jovében is
ugyanolyan szereppel birnak majd, mint ma, és a videojatékok nytjtotta torténelmi realitis
virtualis tapasztalatainak ellensilyat fogjak képezni. Lényegében mar tGbb tudods is ramu-
tatott: lehetséges, hogy a digitalis forradalom egyaltaldn nem ,forradalom”, hanem csak a
remediatizaci6 jabb folyamata.

Jay David Bolter and Richard Grusin szerint a digitalis média, akarcsak az dsszes ko-
rabbi médiaforradalom, a ,koézvetlen hozzaférhet8ség” megteremtésének djabb és jobb

2 Kansteiner, Wulf: Alternate Worlds and Invented Communities: History and Historical Con-
sciousness in the Age of Interactive Media. In: Jenkins, Keith —~ Morgan, Sue — Munslow, Alun
(eds.): Manifestos for History. London, 2007. 131-148.

Kansteiner: Alternate Worlds, 131-148.

Kansteiner: Alternate Worlds, 143.

Kansteiner: Alternate Worlds, 141.

Kansteiner: Alternate Worlds, 144.

Az immersion, immersive kifejezések forditasanal, mivel ezek itt egyértelmtien médiaspecifikus,
esztétikai jelentéssel birnak, a félreérthet6bb ,belemeriilés, belemeriils” helyett a nem til magya-
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mellett dontottem — a ford. megjegyzése.

Bolter, Jay D. — Grusin, Richard: Remediation: Understanding New Media. Cambridge, MA; MIT
Press, 2000. (Magyarul a konyv egy részlete olvashat6: A remedializdcié hdlézatai. Ford.: Ba-
barczi Katica. Apertdra, 6. (2011/3.) http://apertura.hu/2011/tavasz/bolter-grusin (letéltve: 2011.
aug. 16.) A remediate, remediatization kifejezések forditasaval kapcsolatban 14sd a magyar széveg
elsé jegyzetének fordit6i megjegyzését — a ford.)

Bolter~Grusin: Remediation, 96.
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modozatai utan kutatva remediatizalja a t6bbi médiumot. Ilyen példaul, hogy a videojaték-
ok a perspektivara épitenek, a vagas filmes nyelvét alkalmazzak, és altaldnosabb szinten at-
veszik az elbeszél§ szovegek mint a vilagra nyilé ,ablakok” immerziv tapasztalatat.> Egy
fontos szempontbdl a digitdlis média mégis dontden kiilonbozik a hagyomanyos linearis
médiatol: elédjeivel ellentétben a kozvetlen hozzaférhetdséget (immediacy) a hipermedia-
cién (hypermediacy) keresztiil valdsitja meg. Képesek a médium jelenlétét elfeledtetni, s
igy a jelenlét immerziv hatasat (a kozvetlen hozzaférhetdséget) nyujtjak. Ez arra épiil, hogy
egy olyan valdsag logikajat utanozzak, melyben a médiumok mindig is jelen voltak, e jelen-
létet pedig valosagunk részének tekintjiik. A kozvetlen hozzaférhetGség és a hipermediacié
kozti paradox kapcsolat lehet a digitalis interakeio korszakanak legfeltiinébb tényezdje, és
segit megmagyarazni, hogy a digitalis kozvetlenség bizonyos korabbi formai (mint a virtua-
lis valosag érzetét nyjtd sisakok vagy kesztylik) miért tiintek el, jollehet kordbban a teljes
vizualis kultira atalakitasaval kecsegtettek. A virtuélis valosigot kozvetits késziilékek hi-
permediaci6 nélkiili kozvetlenséget biztositottak, a valdsag érzékszervi élményét, 4am még
annyira sem hoztak létre immerziv tapasztalatot, mint a hajdani Tévéfocihoz hasonlé leg-
primitivebb videojatékok, melyek a sportkozvetitéseknél tipikus, feliilrél meredeken készi-
tett felvételeket remediatizaltik»

Masfel6l a kozvetlen hozzaférhetGség és a hipermediici6 dialektikaja egy masik irdny-
ban is miikédik, ugyanis a kézvetlenség Gjabb technolégiai és mdédozatai tAmasztotta kihi-
vasok hatasara a hagyomanyos média is remediatizalodik. E tekintetben Bolter és Grusin
fontos szemponttal egészitik ki a digitalis technoldgidnak a kortars és jévébeli torténeti
kultGrara tett hatdsat vizsgilé kutatast. Bar a videojatékok jelenitik meg az interaktiv
remediatizaci6 legkifinomultabb és legnépszeriibb form4jat, nem elemezhetjiik ket onma-
gukban, hanem szdmba kell venniink a digitalis technoldgianak a térténelmi termelés egé-
szére tett hatasat — az archivumoktél a torténelem sz6veges és vizualis reprezentacibiig.
Tanulmanyom igy inkabb technikai, mintsem médiacentrikus megkdozelitést alkalmaz.
Kansteinernek a hagyomanyos média helyét elfoglalé digitalis formakat vizsgéld elemzését
kibévitve arra keresem a valaszt, hogy e formak miként viszonyulnak a videojaték teljesen
interaktiv jellegéhez. Ezzel egyiitt mégis a Kansteiner altal feltett alapvetd kérdést proba-
lom megvélaszolni: hogyan befoly4solja az interaktiv média térténeti tudatunk szemléletét?

Mint videojaték-Gtletem mutatja, nagyon nehéz erre valaszt kapni, mivel az interaktivi-
tast megel§z6 generaci6 torténészeiként és teoretikusaiként torténelmi képzelSerdnket és
fogalmi készletiinket még a lineéris média alakitotta ki. Igy amikor a Holocaust II-t kitalal-
tam, eléfeltevéseimet alapvetSen nem az interaktiv média formalta. El8szor is magatol ér-
tet6d6nek vettem, hogy a torténeti tudat a kozosségi emlékezethez kapcsolodik — ezért
esett a valasztas egy olyan torténeti eseményre, mint a holokauszt. Masrészt a ,térténelmi”
meghatdrozasat arra épitettem, hogy a jaték egy miiltbeli, dokumentalt ,valoségra” utal,
melyet ndlam a Simon Wiesenthal Centerhez és az USC Shoah Foundationhoz hasonlé di-
gitalis archivamokra mutat6 linkek biztositanak. Az utébbi évtizedekben a torténészek és a
torténetfilozofusok, vagyis a hagyoményos térténelmi episztemolédgia védelmez6i, illetve
posztmodern, posztstrukturalista biraléik kozt zajlé vitak ezen eléfeltevések gytijtépontjai
koré csoportosultak. Mégis, ahogy Kansteiner tanulménya utolsé részében sugallja, abszo-
lit lehetséges, hogy az ,interaktiv média” révén kénytelenek lesziink éppen a ,torténeti tu-

1o Bolter—Grusin: Remediation, 96.
u Kansteiner: Alternate Worlds, 161.
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dat hosszt id6 6ta természetesnek vett fogalmakra épiilS definicidjara” koncentralni.= A szer-
28 szerint ezek olyan fogalmak, mint a ,kommunikécid, k6z6sség, kollektiv” és legf6képpen
az ,identitds”. Mindezek pedig radikalisan atalakulnak azzal, hogy az avatarok interaktiv
kozosségei online jatsszak majd a torténelmet. E kihivds még a torténelmi szemantika leg-
mélyét is elérheti, igy a digitalis technoldgia akar azt is Gjrafogalmazhatja, hogy mit értiink
egyaltalan a ,t6rténelmi” fogalman.

A térténelem mint virtualis tapasztalat

Mindezidaig, tgy tlinik, osztatlan 6rémot valtott ki, ahogyan a digitalis vilag bekeriilt a
szaktorténészi gyakorlatba. A T-Net egy rendes évi konferencidhoz kapesothatd, ahol a ple-
naris eladasokto] az elmélyiilt maganbeszélgetésekig minden e téma koriil forgott. Robert
Darnton hatarozottan siirgette az e-konyvek készitését, s ez ridébbentette a torténészeket,
hogy a hipertext lehetdséget ad a nem-linearis, ,réteges” narrativ formak alkalmazasara.s
Nem csoda, hogy bizonyos torténészek kifejezetten lelkesen lidvozolték a digitalizacié ezen
aspektusat. Edward L. Ayers szerint ,,a térténelem talan a t6bbi humantudomanynal is job-
ban osszefér a digitalis technologiaval”« ElsGsorban azért, mert ,a digitalis szovegek hi-
pertextualitasa révén az adatok kozotti szemantikai kapesolatok sokfélesége szémba vehe-
t8”, ami lehetSvé teszi, hogy ,egy Gsszetettebb elemzési forma felé 1épjiink tovabb”, egyben
innovativ médon az elbeszélés nemlineéris Gjraalkotasara késztet.s Ayer szerint példaul a
torténész a ,térképeket nemcsak illusztraci6ként, hanem rendszerezé struktirakként, az
elbeszéléshez vezets portalokként hasznalhatja”. igy megfelelhet annak a Hayden White 4l-
tal évtizedek Ota szorgalmazott kivinsagnak, hogy a narrativ stratégidkat korszertisiteni
kell, anélkiil, hogy feltétleniil visszasiillyednénk az irodalmi fikci6 még mindig fenyegetd
elbeszélésmodjaba.s Lényegében, topreng Ayers, a digitalis révén a torténészek lehetGséget
kapnak, hogy a ,reprezentaci6” feletti ellendrzésiiket az ,interaktivitas” szabadsagéra és a
videojatékoknal tipikus ,immerzi6” felemelé hatasara cseréljék.” Am tgy tiinik, a torténé-
szek nem haraptak erre ra, legalabbis még nem. Az Age of Empires vagy a Gettysburg!s ti-
pusu digitélis torténetmesélés nem igazan tort be a torténésszakmaba, és az American
Historical Association 2009-ig még kevesebb, mint szaz digitalis kdnyvet adott ki. Persze
ennek szamos oka van, nem utolsésorban az, hogy az elektronikus publikiciok szakmai
megitélése még nem til kedvezd. Ugy tdnik, a hipertext narrativ lehetdségének lasst és
lagymatag kihasznalasa egyaltalan nem 4ll ardnyban az archiv dokumentumok digitalizala-
sa iranti feltétlen lelkesedéssel, mely a térténettudomanyban a digitalizaci6 legiinnepeltebb
és legatfogobb jele.»

12 Képzeletemben mar megelSlegeztem e kihivast, hddolattal adézva a posztmodern temporalitas so-
rozatszeriségének, hiszen a kitalalt Holocaust II. mar eleve egy sorozat része.

13 http://www historians.org/PrlzeS/gutenberg/rdarnton2.cfm (letéltve: 2011. aug. 17.)

4 Ayers, Edward L.: The Pasts and the Futures of Digital History. http://www.vcdh.virginia.edu/
PastsFutures.html — az idézetek az elsd és a hatodik oldalrdl szirmaznak (letoltve: 2011. aug. 17.)

5 Ayers: The Pasts and the Futures of Digital History, 3.

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

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

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

19 A legfontosabbak a The Virginia Center for Digital History, http://www.vedh.virginia.edu/ in-
dex.php?page=VCDH és a washingtoni George Mason Egyetemen 1év8 The Center for History and
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Habar a vilag lakosséganak nagyjabol csak tizenkét szazaléka internethasznalo, a digi-
talis archivumok a nem szakmabeliek szamara is elérhetébbé teszik a kutatast. Egyrészt a
digitalis technoldgidk megjelenésének hatasara egyre tobben végeznek archivum-kutataso-
kat, és személyesen valogatott adatokkal barki novelheti az online archiv forrdsok szamat.
Masrészt azonban az online archiv anyag kénnyl hozzaférhetsége sziikségképp befolya-
solja, hogy a torténészek milyen médokon hozzik létre, sajatitjak el, rendezik és cserélik a
tudast.» Terry Cook és Joan Schwartz szerint 1ényeges, hogy éppen a torténészek kozt kez-
dett tamogatasra lelni a digitalizaci6, ,és nagymértékben meghatarozta tervezett napi gya-
korlatukat”, valamint elGsegitette ,a gyakorlataikat iranyito tervek kritikai djraértékelé-
sét”.= Igy a digitalizaci6 végiil megvalositja azt az amerikai torténetirasban rejlé demokra-
tikus lehetdséget, amit hires kijelentésében Carl Becker igy fogalmazott meg: ,Akérki ar
erdsebb, mint mi, igy elébb-utébb sziikségleteihez kell igazitanunk tudasunkat”.» Riadésul
a digitalizaci6 egyfajta demokratizilast is véghez visz, mivel a posztmodernizmust egyide-
jlleg a ,performativ tudat” pragmatizmusahoz szeliditi.»

Ez esetben a ,demokratizdlédas” folyamata mélyebb dimenzi6val is bir, melyre legjob-
ban a September 11 Digital Archive vilagit ra.» Ez az archivum beteljesiti a digitalizacié
demokratikus missziojat, hiszen kizarélag Akarki ur és Akarki asszony altal feltoltott do-
kumentumokboél all. Igy aztan az 6sszegytijtott tobb ezer e-mail, vided, kép- és hanganyag
kozt kisebbségben ,0sszeeskiivés-elméleteket” megfogalmazd mailek, szévegek is talalha-
tok.= ,Popularis” természetét jelzi, hogy az archivam ,B6ngészés”-részében kiilén gyiijte-
ményként szerepelnek a ,Satan a fiistben” dokumentumok.» A létrehozok a megorokités
minimalista megkozelitését alkalmaztak: az ebb6l ad6d6 demokratikus szellemiséget mu-
tatja példaul, hogy a feltoltott fajlokat a médiumok (e-mailek, audio-video anyagok, torté-
netek stb.) alapjan rendezték el, és nincs olyan ,tirgymutatd”, mely a latogat6t valamilyen
értelmezési kerettel 1atna el. Fontos, hogy a ,Satan a fiistben”-gyiijteményt nem az archi-
vum kezel6i valogattak, soroltdk be, hanem egy felhasznalé toltotte fel, és az ,e-mailek”

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

20 Ez a cikk sziiletése 6ta radikalisan nétt, egy 2011-es felmérés szerint jelenleg koriilbeliil harmine
szizalék. Vo.: http://www.internetworldstats.com/stats.htm (letdltve: 2011. aug. 31.) — a ford.

2 Egy a témardl sz6l6 djabb doktori disszertaci6 szerint: A digitalis technoldgiak altalanossagban

kiilénb6z6 médokon hatarozzak meg a huszonegyedik sz4zadi archivumot. 1) Uj kihivasok elé allit-

jak a dokumentumok megérzését; 2) novelik a gyfijteni kivant anyag mennyiségét; 3) nagyobb
hangsilyt helyeznek a keresmotorra és a valogatési szempontokra; 4) egyre erételjesebben néve-
kednek; 5) megkonnyitik a levéltari kutatast; 6) tokéletesitik a fotografikus helyreéllitas gyakorla-
tat; 7) lehet6vé teszik a lokalis tud4sformak integraci6jat.” Ricciardelli, Lucia: Visual Culture and
the Crisis of History: American Documentary Practice it the Postmodern Era. Ph.D-disszertacio.

University of California, Santa Barbara, 2007. 48.

Cook, Terry — Schwartz, Joan M.: Archives, Records, and Power: From (Postmodern) Theory to

(Archival) Performance. Archival Science, 2. (2002) 184.

23 Becker, Carl: Everyman His Own Historian. American Historical Review, 37. (1932. Jan.) 234.

24 Cook-Schwartz: Archives, Records, and Power, 184.

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

26 Az archivum t6bb mint 150 0oo digitalis adatot — kb. 40 000 e-mailt és mas elektronikus kom-
munikaciés dokumentumot, legalabb ennyi kézzel irott torténetet és t6bb mint 15000 digitalis ké-
pet — tartalmaz. 2003 szeptemberében a Kongresszusi Konyvtar is felvette gylijteményébe, ezzel
egyszerre biztositotta hosszi tavii meg6rzését, s tette azt a konyvtar els6 nagy digitalis beszerzésé-
vé.

27 http://911digitalarchive.org/gallery_index.php (letéltve: 2011. aug. 18.)
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bongészéeimke alatt talilhat6. Milyen értelemben t6lti be az archivum kiindulé misszidjat,
. azaz ,,2001. szeptember 11. és utbélete torténelmének 6sszegyljtését, megbrzését és megje-
lenitését”? E kontextusban mit jelent a ,torténelem”? Biztosan nem az altalanosan 9/11-
nek nevezett esemény térténelmi okainak és magyarazatainak kutatasat, hisz ennek a web-
oldalon semmi nyoma. Még csak nem is azt, hogy a felt6ltott anyagokat a tapasztalat tobb-
rétegli elbeszélésére, értelmezésére hasznaltak volna. Az archivum vezetdje, Tom Schein-
feldt szerint 1ényegében torvény tiltja, hogy felhasznAli rajta keresztiil olyan kreativ elbe-
széléseket fogalmazzanak meg, amilyeneket Ayers szorgalmazott.¢ Ugy tiinik, a September
11 Digital Archive a torténelmet a tapasztalattal és nem a cselekvéssel, a tantiskodéssal és
nem a tevékenységgel teszi egyenlévé. Ezzel felhivja figyelmiinket arra a fontos folyamatra,
melyben maga is részes: méghozza a ,,torténelem” fogalmanak reszemantizacidjara.

Ahogy Reinhart Koselleck alaposan kifejtette, a modern (nyugati) térténelem fogalma-
nak sziiletése a 18. szazad végére tehetd, amikor a ,transzcendentalizacid”, a ,temporali-
z4aci®” és a ,szingularizacié” harmas folyamata a nagybetiis Torténelemhez (az emberi cse-
lekvések id6beli Gsszességéhez) vezetett. igy a ,torténelem” szemantikailag 6sszekapesolé-
dott a ,mult”-tal, és megsziiletett a nyugati tudat ,linearis”, ,fejléd6” torténelmi id6képze-
te.»s E folyamat sordn a torténelemnek mint emberi példak idén ativel tarhazanak
(historia magistra vitae) hajdani koncepcidja 4talakult, hogy helyet adjon a Kant 1792-es
A fakultdsok vitgja cimd irdsaban mesterien megfogalmazott ,térténelmi eseményszerii-
ségnek” s Itt Kant amellett érvelt, hogy a francia forradalom nem csupén egy térténelmi
tény vagy folyamat, hanem egy ,signum” (demonstrativum, rememorativum, et prognos-
tikon), mely visszamendleg és a j6v8 szdmara is szemlélteti a torténelmi folyamat transz-
cendentalis és progressziv természetét. [gy Kant a ,torténeti-ség” eszméjét filozofiailag fo-
galmazta meg azzal, hogy a ,beszédhez”, a ,helyszinhez” és az ,,eseményhez” kapcsolta.
A ,torténelmi eseményt” a valosag teriiletérdl tudatunk szemiotikai teriiletére vitte at, mint
olyan ,jelet”, mely tjra elbeszéli mult és jelen viszonyat, az utobbit pedig egy (Gj) jovo felé
nyitja meg.s

E szemantikai kontextusban egy meghatarozdan a ma térténelmi eseményének szentelt
digitalis archivum els§ szembet{ing jegye, hogy a latogatdok kezdettdl fogva megkdvetelték a
»9/11 FAQ-s”-opcié (frequently asked questions — gyakran feltett kérdések) létrehozasat.s
Ahelyett, hogy az eseményt jelolné, a ,tények” megjelenitésének, a gyakran feltett kérdé-
sekre val6 véalaszolasnak e kozkeletii kivinalma jol mutatja, hogy korunk egyszerre tavolo-

28 Telefonbeszélgetés Tom Scheinfeldt-tel, az Archive igazgatbjaval, http://www.foundhistory.org/
claudio.mp3 (az interju 2011. augusztus 18-4n a http://www.foundhistory.org/audio/fogu_inter-
view.mp3 cimen volt elérhet6 — a ford.)

29 Koselleck, Reinhart: Futures Past: Ont he Semantics of Historical Time. Cambridge, 1985. 21-38.
(magyarul: Elmillt jouvd. A térténeti idék szemantikaja. Ford.: Hidas Zoltan. Budapest, 2003. 41—
73. —aford.)

3o Kant, Immanuel: The Contest of Faculties and Other Writings. Cambridge, 1979. 182. kiemelés az

eredetiben. (magyarul: A fakultdsok vitdja. Ford.: Mesterhazy Miklds. In: Kant: Torténetfilozo6fiai

irasok. Szeged, 1997. 422.

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

196—-221.

http://911digitalarchive.org/fags.php (letéltve: 2011. angusztus 18.) (Magyar honlapokon haszna-

latos mind a FAQ, mind pedig a GyFK-révidités. A honlapon 1év FAQ-oldal annyiban tér el a leg-

tobb website ilyen részét6l, hogy nem az oldal miikodésére vonatkoz6 (technikai) informécidkat
tartalmaz, hanem szeptember 11. eseménytorténetét, szamos hiperlinkes ,tényhivatkozéassal” —
aford.)
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dott el a ,t6rténelmi” transzcendentalis fogalmitol, illetve a ,t6rténeti-ség” immanens
meghatarozasat6l. Lényegében, ha figyelembe vessziik 9/11 torténelmi jelentdségének az
elnoki mantraban 6sszefoglalt apotedzisat (,szeptember 11-én minden megvéltozott™), az
archivum ,ténybeli-ség”-re helyezett hangsilya és a narrativizicidval szembeni kitart6 el-
lenallasa révén létrejovd ,,9/11 Eseménye” nem is lehetne nyiltabban anti-torténeti.ss Ugya-
nakkor nem akar hagyomanyos archivumként torténelmi elbeszélések kincsesladaja lenni,
mivel nyiltan megfogalmazza azt a metatorténeti célt, hogy ,ezen események révén lassuk,
a 21. szazadban miként keriil rogzitésre és 6rzédik meg a torténelem, és olyan ingyenes
szoftveres eszkozoket adjunk a torténészeknek, melyekkel az Gj évszazadban hatékonyab-
ban tudjak osszegytijteni, megdrizni és megirni azt.”ss

A September 11 Digital Archive igy a digitalis jegyében zajlo reszemantizacié nagysza-
basi folyamatara iranyitja figyelmiinket. Egyfeldl megerdsiti a torténelem tapasztalatként
valé elképzelését, mely ugy jeleniti meg a FAQ-ban a tényeket, mintha a megfigyelGk élmé-
nyeként értelmezett torténelmi tapasztalathoz irott labjegyzetek lennének. Masfeldl pedig
egy alapvetfen nem immanens, de nem is transzcendentélis, hanem ,virtudlis” jelenlétet
helyez el6térbe, ugyanis a taniskodésra és annak digitalis disszeminacidjara, nem pedig
egy ,valdodi jelenléinek” a reprezentacié aktusaban val6 retorikai létrehozasara és megfigye-
lésére iranyitja a figyelmet. Ezzel az archivum annak a retorikai kédnak a 1ényegi atalaku-
lasat is jelzi, mely a torténelmi és a torténeti kozti ingadozast a modern torténelmi/tor-
téneti képzelGerében fenntartotta.s

A reprezentaciotél az immerzibig a technikai sokszorositas médiajaban

Ahogy a ,torténeti jelen” nyelvtani fogalma — vagyis a torténelmi elbeszélésben a milt he-
lyett a jelen id6 hasznalata — tisztin mutatja, a torténetiség eszméje az elbeszélésbeli jelen
retorikai konstrukciéjaban gyckeredzik. A torténetiség genealdgiaja 1ényegében az enar-
geia gorog retorikiaban alkalmazott hatasara vezethetd vissza (sz6 szerint: ,elevenség”, ,ér-
zékelhetGség™), melyet a Thukiididészhez hasonlé nagy torténészek akkor értek el, amikor
egy eseményt egy szemtani nézépontjabol irtak le — ami altal az olvasé és a tand azonossa
valt.ss Latinra evidentiaként forditottik, és a jelenlét hatasa, valamint a torténelmi igazsag
jelzése kozti retorikai Osszekapesolddas az Oltariszentség-dogmara épiilS katolikus repre-
zentacié-elméletben lelt teolégiai megalapozéasra, mely Krisztus testének az ostyaban val
Jtényleges jelenlétét” hirdette. Ekként rogzitve az enargeia-evidentia a kialakul6 keresz-
tény-nyugati kultaraban nem csak a ,képek hatalmat” tartotta fenn, hanem alapvetGen a
torténelmi reprezentaci6 vizualis formaiban 1évé ,jelenlétet” is igazolta.» E kettds tenden-
cia a mozi feltalalasiban keresztezGdott.

Eredetétdl fogva az enargeia a korai ,attrakcié mozijaban” talilta meg legerételjesebb
és legel6nyosebb médiumat, mivel az a szenzaciét kereste, nézdjét-szemtanijat pedig tavoli

33 Tom Scheinfeldt szerint: ,,A Sloan Foundation révén megfogalmaztunk egy javaslatot szeptember-
ben, rogton a tdmadas utan, miszerint tenni kell valamit 9/11-gyel kapcsolatban. Oktéberre be-
nyGjtottuk a digitilis archivam tervét. Decemberben megkaptuk a finanszirozashoz sziikséges
pénzt, 2002 januarjaban pedig az archivum elérhet6 lett.” E-mail 2008. marcius 6-4n.

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

35 E mozgasrdl a torténeti/torténelmi reprezentacio fasiszta médozatai kapesan lasd kdnyvemet: The

Historic Imaginary: Politics of History in Fascist Italy. Toronto, 2003.

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

Freedberg, David: The Power of Images: Studies in the History and Theory of Response. Chicago,

1991; valamint Fogu: The Historic Imaginary.
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és mégis jelenlévd pillanatokkal ajindékozta meg. E korai film inkabb a kép érzékszervi
csabitasira, mint a vigas altal biztositott narrativ realizmusra épitett. Hamarosan azonban
az elbeszélés esztétikai privilégiumai el6térbe tolakodtak, és az j médium realizmusa az
irodalmi miifajok torvényeinek hosszan tart6 fligg&ségébe keriilt.»s Jellemzd, hogy a mozi
narrativ-irodalmi vonalak mentén t6rténé remediatizicidja alapvetSen a torténelmi jaték-
film mifajidnak megteremtésében fejez6dott ki.«o Ugyanakkor ennek az Gj miifajnak is sike-
riilt megadnia az enargeia szemtaniszeri hatésat, a legerételjesebb vizualis kifejezésméod-
okra leforditva azt. Lényegében az 6sszes torténelmi film — a romantikus moziktél a film-
eposzokon 4t a korszakokat bemutaté alkot4sokig — az elbeszélésnek ugyanazokra a poéti-
kai szabalyaira épit, mint a tobbi jatékfilm. A mdlt olyan eszkdzék segitségével ,jelenik
meg” a szemtan-néz4 szamara, mint a térténelmileg pontos és részletes mise-en-scéne, a
cselekmény és a vagasok kovetkezetessége, illetve a szemmagassagi horizont. A térténelmi
jatékfilmek a filmvasznat igymond a vizualis reprezentaci6é nullfoka felé kozelitik, hogy a
néz6t az abrazolt cselekmény szemtanjava tegyék. Ebbél a szempontbél a térténelmi film
miifaja a korai attrakciés mozinak egyszerre lett sirdsja és megérzéje. Masfeld) azzal, hogy
sikeriilt a kdzéposztilyt az Gj médium szamara meghoditania, segitette a kétéras torténetet
bemutaté jatékfilmet, hogy vilagszerte a mozi mintajava legyen. Ezenfeliil a jelenlét érzeté-
nek folytonos szorgalmazasa révén az (ij médium tovéabbra is dsszekapcesolddott azzal a ku-
tatdssal, mely bizonyos szenzuilis ingerek révén kivanta a kozonséget bevonni a reprezen-
tacio6 terébe. E kettds folyamat leginkabb a hollywoodi torténeti/torténelmi filmeposz jel-
legzetességeiben és a miifaj hossza viragzasaban mutatkozott meg.

»Olyan, mintha fénnyel irnank a térténelmet” — hangzott el a hires mondat a térténész-
allamelnék Woodrow Wilson sz4jabol, amikor 1914-ben a Fehér Haz-beli maganvetitésen
megnézte az Egy nemzet sziiletését. A  fény” itt és késdbb a torténelmi eposz ,latvanyos le-
het§ségeihez” kapcsolédva a ,,mozi szétterjedd, tlzd, szinte hisztérikus cselekedeteire” vo-
natkozott.» Ahogy Vivian Sobchack kifejti, ,,a hollywoodi térténelmi eposz nem annyira egy
adott torténelmi esemény narrativ beszdmoldjat nyhjtja, inkabb az altaldnos torténeti
eseményszeriiséget hozza 1étre, [...] azzal, hogy egyenlévé és egymadsra utaltta teszi a film-
eposz »torténeti« jellegét, torténelmi elbeszélésének tartalmét, szinpadias formajat, vala-
mint befogadasanak »torténetiségét«.”s= Méasként fogalmazva, az eposzi miifaj értékét on-
nan nyeri, hogy az attrakei6 mozijit 6sszeolvasztja a hollywoodi jatékfilm narrativ lendiile-
tével, igy latvanyvildga még erSteljesebb hatasra tesz szert. Nem tal meglepd, hogy ez az
Osszekapcsoldas a digitalis technolégia fejlédésével még fokozddott. Az 1960-as és 1980-
as évek kozt zajlo valsig és hanyatlas utan a miifaj lényegében djjaéledt, és ismét hajdani
fényében tiindokolt, koszénhetSen annak, hogy a digitalis technolégia segitségével egyre
erGteljesebben alakithaté lett a kép (j6 példa erre a Schindler listdja, 1993), a szerkesztés
(JFK, 1991) és a mise-en-scéne (Gladidtor, 2000).

A milt helyszinei és eseményei digitalis rekonstrualasinak technolégiai lehetésége osz-
szekapesolodik a reprezentaci6 analogikus formaival, anélkiil, hogy a szemlél§ valdszert-

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

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

40 Sobchack, Vivian: Surge and Splendor: A Phenomenology of the Hollywood Historical Epic.
Representations, 29. (1990/Winter) 43.

41 Sobchack: Surge and Splendor, 28.

42 Sobchack: Surge and Splendor, 28.; 32.
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ség-érzetét megtorné. Ezaltal a latvany ismét a mozis kultira és a torténelmi jatékfilm koz-
ponti elemévé valik. Azokkal a korabbi effektusokkal ellentétben azonban, melyek a néz6k
érzékeinek monumentalis elarasztasara tortek, a digitalis latvany dekonstruktiv stratégidk
szolgélataban all. Péld4ul a digitalisan manipulalt torténelmi jatékfilmek korai darabjai-
ban, a Forrest Gumpban vagy a JFK-ben a technologiat el8szor hasznaltik arra, hogy a tor-
ténelmileg hiteles (vagyis megorokitett) és a torténelmileg fikcionalis kozti hatart szandé-
kosan elmossak. Mig egyik film sem adta a ,torténelemben val6 1ét” pre-reflektiv érzését,
melyet Sobchack a filmeposszal kapcsol 6ssze, mindkettS azt az eszmét kozvetitette, hogy
,a torténelmi cselekedetek nem sokat szamitanak a torténeti reflexi6é soran.”s Legyen epo-
szi vagy sem, a torténelem digitalis reprezentéci6jat mar semmi sem korlétozza, hogy a fel-
vételek manipulaci6ja vagy szamitogép generilta jelenetek révén barmilyen multbéli hely-
szint vagy eseményt lathatova tegyen a vasznon. Ebb6l adédéan a miiltbeli-séget jobbara
mar nem az idével, hanem a térrel kapcsoljuk Ossze, és az abrazolds soran mindinkabb
hozzaszokunk a malt ,virtualis” jelenlétének tapasztalatdhoz. Emiatt a temporalis tapaszta-
lat maga valik le a torténelmi reprezentaciordl. Retorikai fogalmakkal: a digitalis mozinal
az enargeia elkezd mind a torténelmit6l, mind pedig a torténetitd] elkiiloniilni, és a torté-
nelmet t6bbé mar nem jelenlévivé teszik, hanem virtudlissa.

Nem tal meglepd, hogy éppen a torténelem filmes reprezentacioinak széles skalajan
a torténelmi eposzt6l a legtavolabb 1év3 dokumentumfilm-készités 4ll ellen legkitartébban
a digitalis technika hasznalatanak. A dokumentumfilmesek, mivel a virtulis jelenlét miatt
a torténelmi ,valésag” bizonytalanné valasatol tartanak, nem akarjak a digitalis technol6-
giat alkalmazni — ez a legerdteljesebben Ken Burns-nél, a torténelmi dokumentumfilm-
miivészet nagymesterénél figyelheté meg.+« Erthets, ha a ,Ken Burns-effektre” gondolunk,
mely a fotokat, erételjes indexikussigukat kiemelve, a miltra nyitott, képlékeny, mozgd
,ablakokként” hasznalja.ss Uzenetének felerdsitése végett a The Civil War cimi filmjében
Burns kameraja mozdulatlanul vette fel a torténelmi csatak és események helyszineit, pon-
tosan lezajlasuk idején, igy a torténelmet fotografikus tijképpé alakitotta. Burns romanti-
kus és érzelmes epikus miivészete eleinte elutasitotta a digitélis technologiat, hogy a fotog-
rafikus reprodukeci6 index-jellegét ,természetes-ség”-gel ruhézza fel. Eppen ezért igen nagy
jelentdséggel bir, hogy Burns 2007-es, The War cimii nagyszabasi véllalkozasiban feladta
elvét, és digitalisan helyreallitott, manipulalt filmfelvételeket hasznalt. Anélkiil, hogy a tor-
ténelem ,,alulnézetbdl térténs” megkozelitésének eléggé képmutaté igényét és az azzal jaré
érzelmességet foladna, mégis megvetve a torténész szakmat, amiért képtelen megragadni a
masodik vilaghabort ,valdsagat”, a The War képes az amerikai-sag értelmét ,elhelyezni”. A
film készitsjének szandékai ellenére a The War nemesak négy amerikai varos mésodik vi-
laghaboru alatti histéridjat mutatja be, hanem az amerikai Atlagvarosok Akarkijeinek tor-
ténetét. Az Gj filmben a Ken Burns-effektek élénksége azért is megdobbentd, mert mar hoz-
zaszoktunk a régebbiek patinjahoz. Burns minden beszélgetésben gondolkodasra szdlit,
am végiil, amikor ldtjuk a vért a filmszalagon, akkor és valoszinfileg csak akkor végre belat-
juk, hogy a j6 haboru egyben ,véres” konfliktus is volt.

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

44 Ricciardelli: Visual Culture, 53.

45 A Ken Burns-effekt lényege, hogy a dokumentumfilmben a kamera egy hajdani fényképet mutat,
azon rakozelit a részletekre, vagy a kozeli, a képerny6t betdlts részrdl elindulva pasztézza a képet,
ezzel egyfajta mozgas érzetét keltve — a ford.
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Kénnyen lehet, hogy negyvenmillié nézéjével, a torténelemrdl toprengd amerikai film
legnépszertibb termékeként a The War az eddigi mitveknél kicsit ,manipulativabb, nosztalgi-
kusabb és nacionalistabb” lett, Am egy alapvets tekintetben a posztmodern Forrest Gump
ellentétét képezi.+ Paul Fussell, a kultirtorténész, a The Great War and the Modern Me-
mory cim( nagy sikerii konyv szerzdje tobbszor jelenik meg a filmben mint ,.gyalogos ka-
tona”. Hasonloképp, legérdekesebb és leghitelesebb figurait: Samuel Hynest és Quentin
Aanensont a film ,minneapolisi”, illetve ,luverni vadéaszpilota”-ként mutatja be. Burns sze-
rényen nem emliti, hogy személyiikben a Princeton kival6 irodalomprofesszorarol, vala-
mint a csendes-Oceani hadszintérrdl sz6l6 dokumentumkonyv dijnyertes szerzgjérél van
sz6. Beszédes e csend, hiszen Burns most szamfizte a torténészek olyan autoriter szerepel-
tetését, mint David McCollough és Shelby Foote j6l miik6dd kettése volt a The Civil War-
ban, hogy az indexikus egyszeriiség elvesztését a kozvetités nélkiili ,tapasztalat” megjeleni-
tésével karpétolja.# Igy Burns azért fordult a digitalis technolégidhoz, hogy a térténelmet
mint tapasztalatot kozelitse meg — ahogy azt korabban madr a digitélis archivamoknal és a
torténelmi eposzoknal is megfigyeltiik.

Ugyanakkor ezzel a filmes tapasztalat fokozatosan az immerziv kornyezet kiilonb6z6
formai felé mozdul, hogy elszakadjon a modern nézé olyan, puszta tekintetként valé ha-
gyoményos elképzelésétdl, mely a mozi sotétje révén a ,megfigyel6t” testétl és a reprezen-
tacio terétdl elvalasztotta. A latvany digitalizacidja a torténelmi filmeposzoknal és a doku-
mentumfilmeknél nem izolalt vagy ideiglenes jelenség. A digitalis technika révén sziiletett
olyan jj iranyzatok népszerfisége is megerdsiti ezt, mint a 3D mozi, az IMAX és a mozgas
érzetét szimulal6 filmek. Lauren Rabinovitz szerint az ,attrakcié mozijanak” e posztmo-
dern formai ,t6bb érzékszervet” is foglalkoztatnak, igy a ,mozis élményt nemcsak a va-
szonnal valé tisztan vizualis kapcsolatként, hanem egy kialakitott téren belil egyméshoz
kotédo érzetek élvezetes, fizikai ontudataként” hatarozza meg.«#® Azonban a csekély szamu
(bar a Beowulf sikere 6ta mar nem annyira kevés), mozikban és a viddmparkokban lathat6
digitalis latvany- vagy mozgasszimulacios film egyarant ,igyekszik az 4llandé elidegenedés
(disembodiment) vilagaval szemben a megtestesiilés (embodiment) érzetét és reményét ki-
nalni”.«

A folyamat lényegében még béviil, a tudoméanyos vilag is olyan draga ,virtualis valosag
alapu torténelmi ujjateremtések” létrehozasiba kezdett, mint a Kaliforniai Egyetemen a
Virtualis Vilag Kulturalis Laboratoriuma (Cultural Virtual Reality Laboratory) (a tovabbi-
akban: VVK Lab) altal kifejlesztett Digital Roman Forum.se Ez a Kr. e. 400 korili Forum
Romanum hiromdimenzios rekonstrukcibja, mely szamitogép segitségével elérhets vagy a
VVK Lab harom képernyds berendezésén személyesen is ,atélhet$”. Diane Favro, az intézet
alapitbja és vezetGje a Forumot biiszkén ,(jjiteremtésnek” nevezi, a ,tudomanyosabban
hangz6 »vizualizaciéval«” szemben.s: E terminologiai kiilonbségtétel igen talal6, mivel Favro

46 Franklin, Nancy: In the Trenches: Ken Burns on the Second World War. The New Yorker, 2007.
September 24. http://www.newyorker.com/arts/critics/television/2007/09/24/070924crte_tele-
vision_franklin (let6ltve: 2011. aug. 21.)

Franklin: In the Trenches.

Rabinovitz: More than the Movies,102.

Rabinovitz: More than the Mouvies, 104.

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

Favro, Diane: In the Eyes of the Beholder: Virtual Reality Re-creations and Academia. Journal of
Roman Archeology, Supplementary Series Number 61. (2006) 323.
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szerint a Forum a Barnum and Bailey Circus 1890-es évekbeli torekvéseit folytatja, amely
~0kori varosok immerziv szimulaci6it” készitette el.sz Masrészt tudomanyosnak is tekinti
projektjét, mivel szerinte fijjateremtésiik olyan ,tudasra épité reprezentaci6”, mely a torté-
netirés feltételezésekre timaszkodd, a mikrotorténelem eljarasaival rokon agahoz kapcso-
16dik.ss Mindkét utalis felveti azonban a szimulaci6 problémajat.

Monumentalitasaval, valamint azzal, hogy mikézben ,koriilvezetnek” a Forum Roma-
numon, egy rendszer reprodukalja és modulalja a latin beszédet, a digitalis Forum nélkiil6-
zi azokat a szisztematikus eszkozoket, melyekkel ,a bizonyitékok és lehetdségek szigori és
mddszeres elkiilonitése” lehetGvé vilna — pedig ez (elméletileg) a mikrotorténészek episz-
temolégiai hitvallasanak kozponti eleme.s+ fgy sokkal kézelebb keriil a Gladidtor (2000)
eposzi 1éptékéhez és a baudrillard-i értelemben vett ,,szimulakrum” episztemologiai statu-
szahoz, mint Menocchio kalandjainak torténetéhez. Tulajdonképpen a klasszikus Roémai
Birodalom épitészeti kirnyezetének Gjjiteremtéséhez az egyik ,tudésforras” az a Mussolini
megbizasara 1936-ban Italo Gismondi régész—épitész altal készitett hires ,plastico” volt,
mely szdmos ,grandidzussa tévs” elemet tartalmazott — ezek ihlették a Las Vegas-i Caesar
Palotajat, a Gladiatort és a Kaliforniai Egyetem Kisérleti Technikai Kozpontjinak masik,
Rome Reborn elnevezésii virtualis Gjjateremtését is.ss A Digital Roman Forum a torténet-
tudomany hatarait kétségkiviil a szimulacié 6rome és a virtuélis valosag-forgatokonyvek
révén megtestesiilg jelenlét felé tagitja. E tanulmanynak nem célja, hogy megitélje: joggal
tekinti-e magat tudomanyosnak. Azt kell kiemelni, hogy Burns alloképes kamerajahoz ha-
sonléan a Forum a digitalis technologia hatarait az ellenkezd, analogikus iranyba viszi el,
példaul azzal, hogy a nap kiilonboz6 szakaszaiban kivetitett ég-képekhez olyan szovegeket
rendel hozza, mint példaul: ,a Forum Romanumon Kr. e. 400-ban, jinius 21-én tiz 6rakor
lathat6 arnyékok felvétele.”ss Mindezt pedig alapvetSen az épiileteken beliili és kiviili meg-
vilagitas tanulmanyozasa végett teszi» Am az asztronémiai algoritmusok segitségével
megéallapitott preciz id6megjellés (mikozben példaul az adott napon Réméban eshetett is
az es0) ,tudasra épitd reprezentacidja” az érzékszervi jelenlét terébe répit minket, ahol — a
Jorum magnum délnyugati sarkahoz kézelitve — Cicero puszta hangja a reprezentaci6 he-
lyett az immerzi6 élményét nytjtja.

A jaték- és dokumentumfilmek digitalisan kbdolt torténeti-sége, a 3-D-s mozgasszimu-
lacids filmek, a nézét stimulalo virtualis valosagrekonstrukeidk stb. mind elésegitik, hogy a
reprezentacio helyett az érzékszervi immerzié keriiljon elétérbe. Igy a torténelem a virtud-
lis mult tapasztalatava valik. A torténeti szemantika nézGpontjabol agy tlinik, a térténelmi
nyomok és dbrazolasok digitalizacidja két 0j irdnyba mozdul el. Egyrészt a torténeti cselek-
vés, reprezentaci6 és tudatossag azon immanens és transzcendens fogalmaitél, amelyek a

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

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

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

55 http://www.romereborn.virginia.edu/ (letéltve: 2011. aug. 21.) A projektet a Virginia Techn Bél-

csészettudomanyi Karanak Alkalmazott Tudomanyi Intézete valdsitotta meg. Lisd még: http://

www.commissions.isprs.org/3darcho7/pdf/guidi_etal.pdf (letéltve: 2008. jdl. 31. A szbveg 2011.

augusztus 21-én az alabbi cimen volt csak elérhets: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/down-

load?doi=10.1.1.95.5110&rep=rep1&type=pdf — a ford.)

Favro: In the Eyes of the Beholder, 328.

Interja Favro-val.
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18. sz4zadtdl kezdve meghataroztak a nyugati torténelmi-torténeti képzeteket, a térténelem
virtualizaldasa felé. Masrészt pedig a torténelmi tudat narrativ formait jellemz6 temporalis
tengelytdl a torténelmi tapasztalat térbelivé tétele felé. E két folyamat miikédik akkor is,
amikor a torténelmet videojatékok teremtik djra.

Hirjuk jra a térténelmet minden idék legnagyobb jatékaval”

Ha visszatériink kezdeti jatékotletemre, melyben a jatékos-avatar 6t opci6 révén torténel-
mileg dokumentalt személyiségszerepekhez kapcsolodhat, ez tulajdonképpen még a torté-
nelemnek a tapasztalat digitalis technologia révén torténd virtualizaci6jat és térbeliesitését
megel8z6 fogalméra épit. Ha most kellene jra kitalalnom a Holocaust II-t, habozas nélkiil
olyan ,stratégiai jatékként” képzelném el, melyben a feladat egy koncentraciés tabor lehetd
legeredményesebb felépitése és miikodtetése lenne. Ez minden bizonnyal a felajanlott &t
térténelmi személyiségtipushoz kapcsolodé modalitasokhoz képest nagy etikai visszalépést
jelentene, 4m ugyanekkora lépést elére ,,minden id6k legnagyobb jatéka”, a ,t6rténelmet
Ojrairni” szandékozo6 Sid Meier’s Civilization felé (a tovabbiakban: SMC).

Igy magasztalja az SMC-t hivatalos honlapja, és a ,minden id6k legnagyobb jatéka” jel-
z6 talalé lehet.ss E videojaték hatvanyozottan névekvé elénye kozvetlen rivalisaihoz képest
(talan a The Sims kivételével) az eladasok, a spin-offokss és a webes jelenlét tekintetében
arra enged kovetkeztetni, hogy ez vélt az ,isteni néz6ponti” stratégiajatékok terén a ,siker”
mércéjévé.cc Még inkabb ez a helyzet, ha figyelembe vessziik, milyen nagyszami kritika és
tudomanyos publikcié sziiletett rola. Olyan kiilonb6z6 magazinok nevezték ki az SMC
egyes epizédjait ,Az év legjobb jatékanak”, mint a Times, a Rolling Stone, a PC World, vagy
a GameSpot.» Kevés olyan, videojatékokrol sz616 altaldnos munka van, amely ne elemezné
részletesen az SMC-t, és mér legalabb egy tanulménykétetet, valamint szamos folyoirateik-
ket és elektronikus publikiciét szenteltek neki.e: Mégis, az SMC-re 4rad6 kritika figyelme
nem arra iranyul, hogy ez ,minden idék legjobb jatéka”, hanem sokkal inkdbb a torténel-
met ,,4jrairé” szandékara osszpontosit.

58 http://www.civ3.com/ (let6ltve: 2011. aug. 22.)

59 A spin-off (magyarul koriilbeliil: oldalhajtds, melléktermék) kifejezés a magyar média-terminol6-
giaban is hasznalatos. Azokat a termékeket jeldli, melyek egy bizonyos fiktiv univerzumhoz kap-
csolédéan jonnek létre (leggyakrabban példaul ha egy film vagy sorozat mellékszerepldje egy ko-
vetkezd mozi, sorozat fGszereplgjévé valik) — a ford.

60 Az isteni nézépontd (Godlike) stratégiai jatékokban a jitékosnak valamilyen Gsszetett célt kell tel-
jesitenie a szamitogép mesterséges intelligencidjaval vagy mas jatékosokkal szemben. Négy része
mellett az SMC olyan stratégiai jaték f6 ihletdjéiil szolgalt, mint az Alpha Centauri, Colonization,
Civ City: Rome, Gettysburg!, Europa Universalis, War of Empires, valamint az §j hibrid, a Ci-
vilization IV: War of Empires.

61 Az Amazon.com-on a Civilization III-r6l t6bb mint 500 felhasznaléi vélemény olvashatd, az els6

kritikat pedig tobb mint hétszazan olvastak és értékelték (,724-bdl 234-en talaltak a kovetkezd be-

szamolét hasznosnak”). http://www.amazon.com/Atari-04-22252-Civilization-3/dp/Bo0005-

JC8D/ref=pd_bbs_sr_2?ie=UTF8&s=videogames&qid=1210786306&sr=8-2 (letdltve: 2011. aug.

22, — ekkor mar természetesen méas adatok talélhat6ak az oldalon, mint a tanulmany irasa idején,

de most is nagyjabol félszaz ismertetd olvashat6 — a ford.)

Lasd példaul: Bogost, Ian: Persuasive Games: The Expressive Power of Videogames. Cambridge,

2007. 252-256.; Galloway, Alexander R.: Gaming: Essays on Algorithmic Culture. Minneapolis,

2006. 85-106. Mar Olaszorszagban is megjelent egy tanulméanykotet a témardol Matteo Bittanti

szerkesztésében: Civilization: Storie virtuali fantasie reali. Milano, 2005.
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Szamos mas darabhoz hasonléan az SMC is eredetileg tablas jaték volt, és olyan straté-
giai jatékok hatottak ra, mint az Empire, a Sim City, a Railway Tycoon. 1991-es induldsa
6ta négy része sziiletett.«s A profi jatékosok finom megkiilonboztetéseket tesznek ugyan a
kiilonboz§ epizdédok kizt (nem mindig a legutolsét tartjak a legjobbnak), de mindegyik val-
tozat magaban hordoz valamiféle ,t6rténelmi” jelleget, mely meghatarozza a jaték folyama-
tos fejlédését — ellentétben példaul az SMC legkevésbé sikeres spin-off-javal, az Alpha
jatékosa tizennyolc torténelmi ,civilizacié” (USA, Oroszorszag, Egyiptom, sét az irokézek
vagy a majak) vezetSinek (Lincoln, Mao Ce-tung, Kleopatra, Caesar stb.) valamelyikeként
tevékenykedik. E civilizaciokat mas kultirak ellenfeleként kell, koriilbeliil hatezer év alatt
Jejleszteni. A szamitégép mesterséges intelligencija vagy az online valtozatban mas jatéko-
sok altal iranyitott ellenfelek hasonlé vagy t6liink eltérg stratégiaval fejleszthetik civilizaci-
6jukat. A ,fejlesztés” azonban az SMC-ben szamos kiilonb6z6 dolgot takar. Elsésorban az
id6 milasanak kell ellenallni, vagyis ,,6000 év alatt” meg kell nyerni a jatékot. Masrészt,
tobb opci6 koziil lehet valasztani, melyek segitségével legy6zhetjiik ellenfeleinket. Elpusz-
tithatjuk, leigazhatjuk, meghddithatjuk a rivalis civilizciokat, gyarmatosithatjuk és ural-
hatjuk a vilag teriiletének és népességének nagy részét, vagy az ellenfelek feletti hegeméni-
at az lizletelés, a diplomaAcia, esetleg kulturalis, katonai viszonyok kiépitésével szerezhetjiik
meg. Vagy egész egyszerien bizonyos id§ alatt t6bb pontot kell szerezni, mint a komputer
vagy a tébbiek. Végiil azzal is lehet nyerni, ha elséként épitjitk meg az Alpha Centaurira re-
piilg tirhajot — ahol feltehetdleg Meier masik jatékaban folytathatjuk a civilizacibfejlesztést.

Barmi volt is készitGjének szandéka, az SMC rajongéi szerint a jaték posztmodern vagy
posztstrukturalista alapelvek szerint ,irja Gjra” a térténelem tulajdonképpeni fogalmat az-
zal, hogy Osszetett médon hasznositja az 6nreflexid, az irdnia, a kreativ anakronizmus,
a tényeknek meg nem felelés stb. eszkozeit.»+ Lelkesedtek emberkozponti idSkezeléséért,
a technologiara és a kultrara helyezett hangsalyaért, és mindenekel6tt azért, mert az
SMC-vel valo jaték egyfajta ,mi lenne, ha”-attittiddel jar, mivel olyan forgatokonyveket
hozhatunk létre, melyek szembendlinak mind a térténelmi valésiggal (mondjuk a Lincoln
elntkségérdl a térténészek altal mondottakkal), mind pedig a valdszintiséggel (példaul go-
rog haromevez§s galyakkal tankokra tAmadhatunk, és akér le is gy6zhetjiik azokat). Varha-
t6 volt, hogy a jaték kritikusai rimutatnak: az SMC egyaltalan nem ,irja ijra” a torténel-
met, inkabb teljesen megtagadja azt. Méasként fogalmazva, az SMC nem felel meg a torté-
nelem azon definicidjanak, amit 9jra akar irni. A malt kozismert vezet&inek nevét és képét
hasznalja fel ugyan, technikai, politikai, gazdasagi és tarsadalmi tényezéket idéz meg, de
ezeket nem olyasvalamivé kapcsolja Gssze, amit a malt ,alapvetéen megtortént valésaga”
jongdk egyarant osztoznak bizonyos elGfeltevésekben. Az SMC koériili kritikai diskurzus
rogzitette referensét, a t/Torténelmet. Ez vagy a valdoban megtortént miiltat leir6 reprezen-
tacios diskurzus — ennek a jaték allitolag nem felel meg (legalabbis a kritizalok szerint) —,
vagy az idében létez§ emberiség transzcendentélis Nagy Elbeszélése, melyet (a rajongék
szerint) az SMC-hez hasonl6 videojatékoknak kell dekonstrualniuk.

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

¢4 Bittanti, Matteo: L'utilita e il danno del videogame per la storia. Storia e problemi contempo-
ranei, 11. (2007) 16-32.
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Azonban mindkét nézépont tulajdonképpen leértékeli az SMC-féle Gjrairas azon aspek-
tusat, mely a t/Torténelem referensének bevezetésébGl ad6do bizonytalanséigi tényezére
épit. Néz6pontunkbdl az SMC sikere mint torténelem csak a torténelem digitalis remedia-
tizacidjanak és reszemantizicidjanak egyméast metszg folyamatai felGl hatdrozhatok meg.
Vagyis e médium térténelmi szimulacidinak més miifajaihoz képest, illetve a torténelem
virtualizaléddsanak és térbeliesiilésének azon viszonylatiban vizsgalhatok, melyet a digita-
lis archivum és a filmes reprezentacié remediatizalédasa szintjén mar megfigyeltiink. Hadd
magyarazzam meg!

Kezdjiik a végén, dsszpontositsunk a jaték végsé céljara! Az Alpha Centaurira valé me-
nekiilés, amellett, hogy felhivja figyelmiinket a videojatékos tevékenységre jellemzé jaték-
kozi (intergaming) tudésra, az SMC egyik {6 tulajdonsagara is rAmutat. A jaték arrdl hires,
hogy nagyszamu és Gsszetett rendszeri valtozét hasznal — ilyenek példaul a (jatékos altal
vélaszthatd) multbeli vezet6khoz kapesolodd személyes attribatumok, a fejleszthet§ és
kombinalhaté gazdasagi és politikai rendszerek, a vilaszthatéan létrehozhat6 és utinozha-
t6 kulturalis csodak és nagy tuddsok, melyek sszességiikben a (tapasztalatlan) jatékosokat
azzal az érzéssel ruhazzak fel, mintha a jatékmenet nem linearis és végtelen opci6ji lenne.
A valtozok azonban kiilon-kiilon egyenes vonaltak és a jatékkésziték altal szigortan meg-
hatarozottak maradnak: a technoldgia-fa nyolevan olyan technolégiat tartalmaz, melyekkel
a jatékos beteljesitheti valasztott céljat. E tekintetben jogos a kritika, amely szerint hiaba
tolt el benniinket a szabadsag és jatszhatdsag érzése, az SMC mélyén egyértelmien és tota-
lisan nyugati-amerikai ideolégia hizodik, mely a civilizacios folyamat lényegét a technolé-
giai determinizmusban és a fejlédésben latja.ss

A jatékba e technikai teleoldgian kiviil is bele lehetne kotni, méghozza politikai szem-
pontbdl. Politikailag inkorrekt példaul a véletlenszertien Gjra és Gjra megjelend ,barbarok”
abrazolasa, akik sosem jutnak el a civilizAcié szintjére, s szerepiik a jatékmenet megzavara-
saban meriil ki;® az, hogy a civilizacidkat nemzetekkel vagy allamokkal azonositja,&” tovab-
bé az az imperialista felfogds, amelynek alapjan kénnyebb nyerni teriiletfoglalassal, mint
kulturalis csodak épitésével;ss de az sem problémamentes, hogy a liberalizmust egyszertien
tigy tekinti, mint ,minden civilizéci6 szdmara adott lehet&séget, hogy USA-va véljon”.s
Ezeket az ideologiai biralatokat nem annyira 6nmagaban a technolégiai determinizmus
vadja koti Ossze, hanem az a vissza-visszatér6 megfigyelés, hogy a jaték strukturalisan
sanakronizmuson” alapul, igy 1ényegénél fogva ,anti-torténelmi”. Kritikusai szerint e szem-
pontbdl az SMC j6l mutatja, milyen veszélyeket rejt a torténelmi tudas posztmodern kriti-
kaja.~ Ironikus azonban, hogy e biralok érveiket a jaték textualizacidjara épitik, igy a ,jat-
szast” elbeszéléssé teszik, s az SMC-t mint reprezentaci6t, nem pedig mint szimulaciét, in-
terakciot és immerzi6t kritizaljak.

Egyfeldl az SMC mesteri példija [an Bogost procedurilis retorika-fogalmanak. Ez a
hathat6és meggydzés és kifejezés miivészetét jelenti ,nem a kimondott szavak, iras, allo-

65 Poblocki: Becoming-State, 165.

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

67 Poblocki: Becoming-State, 167.

68 Atkins, Barry: La storia ¢ un’assurdita: Civilization come esempio di barbarie storiografica. In:
Bittani (ed.): Civilization, 72.

69 Poblocki: Becoming-State, 172.

70 Poblocki: Becoming-State, 171.
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vagy mozgbképek, hanem szabalyokra alapozott reprezentaciok és interakciék révén”.n
A jatéktervezdk ,proceduralis szerz8k”, akik létezd vagy elképzelt rendszerek proceduralis
modelljeit hozzak létre, és szabalyaik révén egyedi jatéklehetGség-terek sziiletnek. Jaték
kodzben e szabalyok meghatérozta térben mozgunk, igy egy proceduralis retorikat 1étrehoz-
va dllitasokat tesziink a vilagrél. E szempontbél az SMC ,nem adott nyelvi mintak, hanem
interakecids szabalyok révén reprezentalja a torténelmet”, és alapvetGen osszehasonlithaté a
Jared Diamond altal, a Habork, jarvanyok, technikak (Guns, Gemns, and Steel) cim{ konyv-
ben felvazolt antropologiai skalaval és ,proceduralis torténelemmel”.= Azonban a Dia-
mond-kényvvel ellentétben a procedurilis torténelem az SMC-ben inkdbb a lehetfség,
mint az azt meghatirozé kornyezeti, politikai és szocialis tényezSk kapesolatibdl adédo
kényszer koriil forog. Masfeldl, barmi legyen is a stratégiank, akkor nyeriink az SMC-ben,
ha megtanuljuk a szamitégép proceduralis kodjat. Igy a jaték logikaja a jatékos figyelmét
inkabb annak belsé logaritmusaira, mint az altala mikodtetett kiilsG referenciakra iranyit-
ja. A nemzetek és a vezetd politikusok valédi nevei, képeik és szavaik arra szolgalnak, hogy
a ,torténelmit” a jaték altalanos referencidjaként, nem pedig konkrét reprezentalandé do-
logként szemléltessék. Az SMC-vel jatszani tehat sokkal inkabb olyan, mint egy dramaban
szerepelni, s joval kevésbé emlékeztet az irodalmi elbeszélésre vagy a fest6i abrazolasra.»
A jaték alapvetden egyfajta szerepjatszas, szimulaci, belemertilés és interakeid, nem pedig
reprezentécid. Ebben a vonatkozasban pedig az SMC kimagaslé teljesitményt nytjt.

Az SMC procedurilis retorikaja e jatékot ,olyan gépezetté teszi, melynek célja az, hogy
létrehozzon bizonyos spekulativ és feltételes” torténelmi forgatokonyveket — ez pedig pon-
tosan megfelel a szimulaciok videojaték-elméleti definiciéjanak. Tovabba interaktiv jelle-
gét a videojatékokhoz kapcsolodo két élvezeti tipus keveréke vezérli: ludus, mivel a jaték-
ban lehet ,,nyerni vagy veszteni”, és paideia, amennyiben a jatékosnak nem a mind bonyo-
lultabb nehézségi szint elérése a célja, hanem legfébb élvezetforrasat a stratégiai jelleg adja,
mely a felhasznal6t bizonyos szamu gy6zelmi terv kidolgozasara és kiprobalasara készteti.
Végiil pedig procedurilis és interaktiv elemei specialisan immerzivvé teszik a jatékot. A fo-
lyamatos technikai—esztétikai fejlesztések — mint a Civilization IV. &j, 3D-s grafikaja — a ja-
ték valdsaghiiségének tokéletesitésére iranyulnak, hogy fenntartsak a reprezentacié min-
den forméajaban (igy a videojatékokban is) tipikus immerziv, a ,médiumot feledtetni” pré-
bal6 hatast. Az SMC-ben azonban az immerziv realizmus csupan masodlagos. Az immerzi6
{6 forrasa itt a jatékos és a komputer mesterséges intelligencidja kozott zajlé, mar emlitett
konfrontécid, amely ,az egyiittmiikodés mélyebb szintjét” rejti.s A jaték élvezetét ado, a
komputer proceduralis kddjanak megtanulasara iranyulé késztetés arra épit, hogy e tanu-
14s mennyire és milyen hamar lesz intuitiv, finom és gyors. Oromiink azon mulik, mennyire

7t Bogost: Persuasive Games, ix.

72 Bogost: Persuasive Games, 125. A Diamond konyvére mint az SMC modelljére val6 utalas a jaté-
kot méltaté irodalomban gyakori. Lasd példaul: Burns, Alex: Apprendimento lucido digitale e
stmulazioni di macrostoria. In: Bittanti: Civilization, 157.

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

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

75 Friedman, Ted: Civilization and Its Discontents: Simulation, Subjectivity, and Space. In: Smith,
G. (ed.): Discovering Discs: Transforming Space and Genre on CD-ROM. http://www.duke.edu/
~tlove/civ.htm (letoltve: 2011. aug. 23.) 12.
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tudunk ,komputerszertivé valni”, mennyire olvadunk 6ssze vele, ,adjuk at magunkat ne-
ki".7# E kiborgszer(i kép talin picit szélséségesnek tiinik, de minden olyan pozitiv elemet
magaba stirit, mely az SMC-t mint térténelmet jellemzi. A jaték nem a kritikusai altal biralt
szovegek vagy szubtextusok, hanem miikodése és jatékmodja révén felel meg a torténelem
posztmodern elképzelésének.

Pontosan a jaték proceduralis retorikaja az, amelyben William Uricchio a posztstruktu-
ralista tételek kivonatat véli felfedezni, Matt Bittanti szerint pedig parhuzamba allithaté
Hayden White felhivaséval, hogy a térténelmi munkiknak modern reprezentacios méodsze-
reket kellene hasznalniuk, valamint Robert Rosenstone posztmodern torténetirdi eljaraso-
kat bemutato listajaval.” Barry Atkins hasonlé szemszégbél mutat ra, hogy az SMC a ,krea-
tiv anakronizmus” tokéletes példija, mivel az idGbeli elkiilonitést torténelmi figurakkal,
épiiletekkel, miitargyakkal kever§ maodszere ,csak akkor érzékelhetd, ha a jatékos mar is-
meri az adott térténelmi figurahoz kotéd6 eseményeket”.s Végil tébb kutatdé megfigyelte,
hogy az SMC tokéletesen Gsszekapesolodik a torténetir6i gyakorlat Niall Fergusson és mds
tudésok altal védelmezett kontrafaktualis vagy ,,virtualis” fogalmaval.» Az SMC, akarcsak a
virtualis torténelem irott kisérleti darabjai, kizokkenti a torténetirast a régéta hozza kap-
cso0l6do determinizmusbél, és segit ravilagitani a historiografia miikodésének minden
szintjén megjelend esetlegesség szerepére. igy nem megleps, hogy az ideologiai alapt kriti-
kak direkt ellentettjeként bizonyos kutatok, példaul Kurt Squire, az SMC-t didaktikus cé-
lokra is teljesen alkalmasnak talaljak (és alkalmazzak is).s

Mindegyik fentebb emlitett gondolkodé igen kifinomultan elemezte az SMC-t, ami sok-
kal részletesebb targyalast érdemelne, mint amit jomagam itt megtehetek. Hangzatosan és
meggydzGen érvelnek az SMC posztmodern és posztstrukturalista jellege mellett, am fejte-
getésiiket a videojatékokat minden azt megel6z6 és késébbi médiumndl erételjesebben jel-
lemz4 remediatizacios folyamatok szélesebb kontextusaba kell helyezniink. Az irodalom-
mal vagy a filmmel ellentétben a videojatékok a remediatiz4ci6 tiszta aktusabél, méghozza
a tablas jatékok remediatizici6jabol jottek létre.s Mostandban azonban e remediatizécios
folyamat a film felé mozdul. Egyfel6l egyre tobb videojaték sikeres filmek spin-offjaként
késziil, ilyen példaul a Call of Duty 2, a Medal of Honor, a Brothers in Arms, a Battlefield
42, melyeket a Ryan kozlegény megmentése ihletett.s2 Masfel6l az utdbbi két évtizedben a
digitalis technoldgia fejlesztései révén egyre jobb grafikus motorok jottek létre, melyek a ja-
tékbeli cselekvést haromdimenziés kdrnyezetbe helyezik. A mozi lett a remediatizécios fo-
lyamat kulcsa, mivel a jatékfejleszt6k elsajatitottak a néz6pont, a vagas, a felvételek és kép-
sorok nyelvét, mely ma a videojatékos szimulacioknal mindeniitt megfigyelhetd, a jatékok-
ba beszirt al- vagy valodi filmrészletek révén pedig még erételjesebbé valt. Amint lattuk,
még az SMC is hasznositotta ezt, hiszen harmadik és negyedik részébe tetszetés vizualis
elemeket épitettek be. Tulajdonképpen az Ggynevezett torténelmi videojatékok lettek a fil-
mes konvenciok remediatizaciéjanak legkozvetlenebb haszonélvezi, sajat almiifajokat
hozva létre.

76 Friedman: Civilization, 3.

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

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

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

8o Squire, Kurt: Replaying History: Learning World History through Playing Civilization III. PhD-
disszertéacio, Indiana University, 2004.

81 Féként az 1977-es Dungeons & Dragons-bol.

82 Bittanti: L'utilita e il danno del videogame per la storia, 43.
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Legalabb két fontos almiifaj koszonheti 16tét az SMC-hez hasonld, isteni nézéponti
stratégiai jatékok fejlesztésével kardltve zajlé remediatizacios folyamatnak. Egyrészt az
eseménykozpontd stratégiai jatékok gyakran — bar nem mindig — katonai konfliktusokra
épiilnek. Ezek a torténelmi esemény vagy helyszin nagyon részletes, dokumentumokon
alapulé, jorészt a jaték vizualis textirajdhoz kapcsolodd rekonstrukeidira tamaszkodnak.
Az olyan jatékoknal, mint a Napoleonic Computer Game Anthology, a Battle of Bulge, a
Versailles 1685, vagy a Making History: The Calm of the Storm, a jatékos a ,virtualis” tor-
ténelem minden pedagodgiai el6nyét élvezheti. Mégis, akarcsak a September 11 Digital
Archive esetében, a virtualizaci6 ezen folyamata dekonstruélja a széban forgd esemény tor-
téneti-ségét, mivel ragaszkodik a térténelmi szimuldci6 analogikussagdhoz. Hasonloképp a
torténelmi, szubjekitv nézépontit 16v6ldoz8s jatékok — melyekben a jatékos egy avataron
keresztiil cselekszik, és a képernyén az 6 szemszigébdl latjuk az eseményeket — a filmes
remediatizaciora épitve az immerziét megszabaditja az enargeiatol, a szemtanui szerepre
épulé jelenlét-effektustol. A szimulélt torténelmi eseményekbe vald belemeriilés a jelenlét
erdteljes névekedésére utalhatna, 4m minden konkrét bizonyiték éppen az ellenkezgjét jel-
zi. Azzal, hogy a jatékokban filmbetétek segitségével mutatnak ra a kovetkezékben szimu-
lalt események ,torténelmi” statuszara, nem hogy Osszeolvadna e két szféra, hanem éppen,
hogy élesen elkiiloniil. E jelenség kiilonosen megfigyelhet6 az olyan erds politikai toltettel
biré videojatékoknal, mint amilyen az olasz Il rosso e il nero (A virds és a fekete), melyben
a jatékos antifasiszta partizinként vagy fasiszta katonaként, mas online partnerekkel egyiitt
jatszhatja Gjra az Ellenallasnak nevezett, 1943 és 1945 kozott zajlé italiai polgarhaborut.
Minden varakozissal ellentétben, szamos jatékos mindkét szerepben kiprobalta magat,
ezaltal megerdsitve, hogy — amint azt az SMC esetében is lathattuk — az identitas itt is a ja-
tékmenettdl fiigg (nem pedig forditva), a térténelem hagyomanyos eszméje pedig a videoja-
tékoknal totalisan elveszti referenciajat, és virtualizalodik.s

Mostanra mar vilagossa valhatott, hogy az SMC — ahogy mas stratégiai jatékok is — leg-
inkabb a hollywoodi torténeti/torténelmi eposzok remediatizaciéjanak tekinthetd. Modell-
jéhez hasonléan kozvetleniil a torténelem tudatbeli reprezentaci6jat szolitja meg, am a fil-
mes eposzokkal ellentétben nem a reprezenticibs apparatus eltilzasival vagy a film mint
torténelmi esemény extradiegetikus létrehozaséval teszi ezt. A filmes médiumban megfi-
gyelhetd digitalis manipulacié nyomvonalan az SMC az id6t sz szerint térré alakitja. Ami-
kor bekapcsoljuk szamit6gépiinket, és installaljuk a jatékot, a filmes torténelemabrazola-
sok ismerds vildgaba lépiink, ahol valamiféle, a Gladidtor és a Tiizszekerek zenéjéhez ha-
sonl6 muzsika szol. Tekintetiink akar egy madaré, amely egy idStlen helyszin felett repiilve
egy asszir tipusi templomot 1at egy maja varosban, a hattérben New York Cityvel és az Eif-
fel toronnyal. A térbeli pastiche-ra valé utalas el6késziti a kovetkezdket. A jaték elején a s6-
tét képernyd kozepén egy kis megvilagitott részt lathatunk. Ez a mi teriiletiink, korul6ttiink
a puszta sotétség. Hamarosan telepiilést alapithatunk, mely szerencsével és ligyességgel
hatezer évig fejlédni fog — vagy a sikertelen prébélkozas miatt elpusztul. A betéaplalt, a ,te-
riiletet térré” alakit6 narrativa, mint Ted Friedman megjegyezte, igy az elejét6l kezdve jelen
van, hogy biztositsa a Civilization torténetének ,térbeli tortenetkent”, »az id6ben valtozé
térkép dramajaként” val6 értelmezését.ss

83 Ugyanez mondhaté el az olyan, erételjesen vitatott ,amerikai” jatékaikrél, mint a JFK Reloaded, a
Waco Resurrection vagy a 9/11 Survivor.
8 Friedman: Civilization, 12.
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A videojaték epikus méodozatiban a mar elmalt térténelmi eseményt és helyszint jeleni-
ti meg. gy a jatékokban a torténelem digitaliziciéja Osszekapcsolja a térbeliesitést, a
virtualiziciot és a szimulaci6t, hogy a reprezentaciét mint a torténelmi cselekvést a torté-
- nelmi tudathoz lancolé médiumot kikiiszébolje. A reprezentacié nélkiil pedig a térténetiras
és koltészet kozotti arisztotelészi ellentét az ellenkezdjébe fordul. Arisztotelész szerint az
elébbi azért alacsonyabb rendii, mert csupan azt mondja el, ami megtortént, nem pedig
ami megtorténhetne. A digitalis torténelem révén a huszonegyedik szdzad éppen a lehetd-
ség jegyébe 1ép, innent6l mar t6bbé nem az érdekel benniinket, ami tortént, hanem csak az,
ami megtorténhetne.

KisaNTAL TaMAs forditasa
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