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1. Bevezető

Aligha bír nagy felfedezésértékkel a kijelentés, miszerint napjainkban reneszánszát élik a 
görög mitológiai történetek és történetelemek a kortárs populáris kultúrában. Legyen szó 
akár a mítoszok újrameséléséről vagy átírásáról, esetleg mitológiai szereplők modern korba 
való átültetéséről, számtalan különböző kulturális ágazat és médium juthat eszünkbe, ahol 
az elmúlt években nagy sikert tudhattak magukénak a görög mitológiai tematikára épülő al-
kotások.

Jelen írás egy érvelés arról, hogyan és miért lehet Homérosz Odüsszeiájának történetét 
videojáték-adaptációként, konkrétan pedig akció-szerepjátékként újragondolni; mitől lenne 
sikeres egy ilyen vállalkozás, illetve milyen jelentőséggel bírna a kortárs nemzetközi kultúr- 
és médiaipar színterén. Fontos megjegyezni, hogy munkám nem az eredeti homéroszi eposzt 
tekinti az adaptáció alapjának, elsődleges forrásának, hanem annak egy kortárs musical for-
mában újragondolt/újrabeszélt változatát, a Jorge Miguel Rivera-Herrans által írt és rende-
zett EPIC: The Musicalt (a továbbiakban röviden EPIC).

Szintén csak feltüntetésre érdemes, hogy korábban már foglalkoztam a föntebb meg-
nevezett musicallel: 2024 márciusában a Kortárs Online felületén megjelent cikkemben 
(Nagy 2024) az EPIC megszervezését, narratív stratégiáit és intermediális tulajdonságait 
elemeztem. Ennek eredményeit a jelen írásban is ismertetem Az EPIC: The Musical mint 
(intermediális) forrásszöveg című fejezetben, tehát korábbi cikkem egy rövidebb kivonatát 
is felhasználom.

Míg korábban azt vizsgáltam, hogyan érhetők tetten a musicalben – és annak TikTok-
kommunikációjában – a videojáték és az anime médiumaira jellemző narratív és vizuális 
megoldások, jelen tanulmányban azt a gondolatot bontom ki bővebben, hogy az említett 
(inter)mediális tulajdonságok hogyan képezhetik az alapját egy további adaptációs folyamat-
nak, konkrétan hogyan illeszthetők be az akció-szerepjáték mint videojátékos műfaj keretei 
közé. Ehhez elsősorban bemutatom a videojáték-adaptáció forrásszövegeként funkcionáló 
musicalt, majd az akció-szerepjáték műfaji jellemzőit, végül pedig részletesen is kifejtem az 
elképzeléseim az egyelőre még csak gondolati szinten létező videojátékról.

Az értekezés születésének pillanatában egy konkrét videojáték-fejlesztőről tudni a 
nemzetközi szférában, név szerint Liam Davidsonról, akinek a tervei közt szerepel az EPIC: 
The Musical videojátékként való adaptálása, ám ahogy a közösségimédia-tartalmai alapján 
megállapítható, Davidson nem az akció-szerepjáték műfaji kereteiben gondolkodik, és 
egyelőre a játék vizualitásának megtervezése áll nála a középpontban, nem pedig a műfa-
jiság és a játékmechanika kiválasztása. A tanulmány szempontjából viszont már most fon-
tos eredmény, hogy a médiaipar színterén, a produkciós oldalon is tematizálódott az a 
konkrét adaptációs megvalósítás, amelynek elméleti lehetőségeit jelen írásban összegyűj-
töttem.
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2. Az EPIC: The Musical mint (intermediális) forrásszöveg

Ahhoz, hogy jobban megértsük az EPIC adaptálási lehetőségeit, először érdemes áttekinteni a 
médiaszöveg létrejöttének körülményeit, valamint a narratív berendezkedés átfogó ismerteté-
sére is szükség van. Ezután rátérek a musical intermediális jellemzőire, részletesen is bemu-
tatva azokat a műfajilag hibrid megoldásokat, amelyek – véleményem szerint – különösen al-
kalmassá teszik a szöveget a videojáték médiumában történő adaptációra.

2.1. Az EPIC: The Musical megszervezése és narratív jellemzői

Jorge Miguel Rivera-Herrans – az EPIC szülőatyja – Puerto Ricó-i származású zeneszerző és 
előadóművész, noha személyes honlapján szívesebben hivatkozik magára történetmesélő-
ként.1 Saját bevallása szerint már az egyetemi tanulmányai során elkezdett dolgozni egy, az 
Odüsszeia történetét (újra)elbeszélő koncept-musicalen,2 a munkálatok tényleges megkezdése 
pedig körülbelül 2020 végére datálható, mivel Rivera-Herrans ezután, 2021 elején indította el 
TikTok-csatornáját,3 amelyet teljes mértékben a musical megvalósításának és népszerűsíté-
sének szentelt. Okkal fogalmazok úgy, hogy a megvalósításban kulcsfontosságú szerepe volt a 
TikToknak mint felületnek, hiszen a musical dalainak instrumentális rögzítése után Rivera-
Herrans ezt a platformot használta meghallgatások meghirdetésére és kivitelezésére, a kü-
lönböző karaktereket életre hívó énekesek és előadóművészek kiválasztására. Mindezt a 
TikTok duettfunkciója teszi lehetővé, aminek értelmében a felhasználóknak lehetőségük van 
egy meglévő kép- és hanganyagra saját kép- és hanganyaggal válaszolni, így tehát a Rivera-
Herrans által nyilvánossá tett dalrészletek és dalszövegek révén bárki feltölthette a saját 
maga által felénekelt verziót.4 A TikTokon belüli zenei meghallgatások szervezése nem új 
keletű jelenség, a Netflix A Bridgerton család című sorozata alapján készült The Unofficial 
Bridgerton Musical is a TikTokon szerveződött 2021-ben.5

A TikTok casting-felületként való felhasználása tulajdonképpen visszavezethető a média
konvergencia jelenségére – vagyis a különböző típusú médiumok összekapcsolódására. Csigó 
Péter ekképp határozza meg a fogalmat: „a médiakonvergencia lényege nem a radikális paradig-
maváltás, hanem a hibridizálódás, a korábbiakban elkülönülő modellek összemosódása” (Csigó 
2009, 47). Andok Mónika (2016) Digitális média és mindennapi élet című könyvében a konvergen-
cia több változatát és értelmezését is bemutatja. Rivera-Herrans stratégiája – miszerint a 
TikTokra terjeszti ki a meghallgatásokat – egyrészt értelmezhető gazdasági konvergenciaként 
(Uo., 53–58), másrészt funkcionális konvergenciaként is (Uo., 47). Ha gazdasági szempontból kö-
zelítünk a jelenséghez, az figyelhető meg, hogy a szerző – aki ebben a kontextusban egyben meg-
rendelő és jövőbeli munkáltató is – nem (csak) arra használja fel a platformot, hogy más éneke-
sek/előadóművészek profiljait és önálló tartalmait tanulmányozva aktívan kutasson a megfelelő 
hang után, azaz nem „önéletrajzok” és „rezümék” áttekintésére használja fel a TikTokot – noha 
ez is egy izgalmas példája lehetne a médiakonvergenciának, ahol voltaképpen a TikTok egyfajta 
LinkedIn-feladatot lát el. Ehelyett Rivera-Herrans a meghallgatás kihirdetése mellett konkrét fel-
adatot is ad a felületen belül a potenciális jelentkezőknek azáltal, hogy megoszt – és duettelhetővé 
tesz – egy-egy részletet a dalaiból, mind az instrumentális verziót, mind a dalszöveget nyilvános-
ságra hozva. A feladat teljesítése és értékelése pedig szintén csak a TikTokon zajlik, hiszen egy-
részt a duettvideók is itt kerülnek közlésre, másrészt a szerző/megrendelő is itt tud reagálni a je-
lentkezők tartalmaira, mind nyilvánosan – lájk, komment és újraközlés formájában –, mind pedig 
privát üzenetben, ahol lehetőség nyílik az együttműködés részletes megtárgyalására.6 Látható 
tehát, hogy a TikTok egyszerre több – egymással szorosan összekapcsolódó – funkciót is ellát: 
egyaránt alkalmas a musical/projekt tematizálására, promóciójára, a meghallgatások meghirde-
tésére és a jelentkezések benyújtására, valamint azok értékelésére.
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A hosszas meghallgatási folyamatokat követően az Odüsszeusz kalandjait újramesélő mu-
sical első sagája – a kifejezés tulajdonképpen az eposzi ének megfelelője – végül 2022 kará-
csonyán jelent meg EPIC: The Troy Saga7 címmel, amely címéből adódóan a trójai háborút és an-
nak következményeit meséli el Odüsszeusz szemszögéből, mielőtt megkezdődne a főhős évti-
zedeket felölelő hazaútja. Noha Rivera-Herrans már a release előtt is komoly rajongóbázist 
tudhatott magáénak TikTokon, a trójai saga debütálása után annak Warrior of the Mind című 
dala hamar virálissá vált a platformon, ennek köszönhetően pedig a TikTok „mitológiaközössé-
ge” (angolul „MythologyTok”) is hamar rabjává vált az in-production fázisban járó musicalnek. 
A szerző ráadásul meglovagolta az első hullámot, hiszen alig egy hónap múlva, 2023 januárjá-
ban a következő sagát is megjelentette EPIC: The Cyclops Saga8 címmel. A musical harmadik al-
bumára már kicsit többet kellett várni, az EPIC: The Ocean Saga9 2023 karácsonyán jelent meg. 
Mint kiderült, Rivera-Herrans összetűzésbe került az első két sagát kiadó Blair Russel Produc
tions lemezkiadóval, mivel nem fizették ki számára a szerzői részesedést, erre válaszképp 
Rivera-Herrans megalakította a saját lemezkiadóját Winion Entertainment címmel.10 2024-
ben, a tanulmány születésének pillanatáig további öt album látott napvilágot, immár a Winion 
Entertainment kiadásában. Februárban a Kirké-történetívet megéneklő EPIC: The Circe Saga,11 
áprilisban az alvilági kalandozást összefoglaló EPIC: The Underworld Saga,12 júliusban pedig a 
többek között Szküllával való találkozást megéneklő EPIC: The Thunder Saga jelent meg.13 Az 
utóbbival egy időben Rivera-Herrans megjelentette az EPIC stábjával újrafelvett és átdolgozott 
első két sagát, ilyen módon is szembeszállva Blair Russel kiadójával.14  Augusztusban napvilá-
got látott az ithakai történéseket is bemutató EPIC: The Wisdom Saga,15 októberben pedig a 
Kharübdisszel és Poszeidónnal való (újra)találkozást megéneklő EPIC: The Vengeance Saga.16

Fontos tehát kiemelni, hogy a mű egészét tekintve még egy befejezetlen musicalről beszé-
lünk: noha a legutolsó saga már készen van nyers verzió szintjén, a megjelenés még várat ma-
gára, noha rajongói spekulációk szerint 2024 karácsonyán az EPIC: The Ithaca Saga megérke-
zik, ezzel egy kétéves keretbe foglalva a musical megjelenésének történetét.

A narratív berendezkedés (setting) terén először is érdemes tisztázni, hogy az EPIC nem 
helyezi modern korba a cselekményt, viszont mind a választott médium, mind pedig az elbe-
szélés módja és a használt nyelvezet jelentősen kibillenti a történetet annak eredeti, eposzi 
kontextusából. Noha alighanem magától értetődő, hogy a musicalben előforduló elektronikus 
hangszerek és hangtechnikák nem tekinthetők a diegézis részének – a történelmi tematikájú 
musicalek elég régóta jelen vannak a populáris kultúrában ahhoz, hogy ne okozzanak anakro-
nisztikus érzést vagy disszonanciát a befogadóban –, viszont a nyelvezet (például Pallasz Athé-
né „badass” jelzővel ellátása az említett Warrior of the Mind című dalban), az olykor előforduló 
rap stílus, valamint a szerző által is megnevezett műfaji keveredések hozzájárulnak, hogy az 
EPIC egy friss, modern történet érzetét keltse a hallgatóban.

A történelmi téma és a modern megvalósítás lehetséges feszültsége mellett tovább nehe-
zíti a befogadói értelmezőmunkát az a tény is, hogy a musical – bár műfajából adódóan szín-
padra íródott – még nincs színre víve, elvégre a struktúráját tekintve még megjelenés előtt áll 
a második felvonás utolsó éneke.17 Ebből fakadóan, csupán a dalszövegre és a zenére támasz-
kodva, vizuális kódok hiányában a narratíva dekódolása is nehezített a befogadó számára, hi-
szen többek között nehézséget okozhat elkülöníteni a karakter belső gondolatait (inner 
monologue) és tényleges megnyilvánulásait, de ez a bizonytalanság kiterjedhet a térben és idő-
ben való navigálásra is – ha nem figyelünk eléggé, nem tudhatjuk, hogy Athéné épp egy vissza-
emlékezés szintjén szól-e Odüsszeuszhoz, vagy pedig jelen időben, az események közepette. 
Az adaptációkutatás terepén Linda Hutcheon is hasonló narratív elemeket emel ki A Theory Of 
Adaptation című munkájában (2006, 68–71), amelyek szerinte a médiumváltás során különö-
sen nehezen adaptálhatók: „a nézőpont, a belső világ/külső világ, [az] idő, [az] irónia, [a] kétér-
telműség, [a] metaforák és szimbólumok, valamint a csend és a távollét” (Hutcheont idézi és 
összefoglalja: Hlavacska 2021, 19).
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Ezeket az adaptációs nehézségeket, főképp a vizuális hiányt a szerző a TikTokra feltöltött 
videói segítségével igyekszik kompenzálni, aktívan irányítva a befogadó dekódolási folyamata-
it (Hall 2002, 426–433) olyan önelemző tartalmak segítségével, mint a musical háttérmunkála-
tainak feltárása, a dalszerzés mögötti gondolatmenetek, tervek és szándékok ismertetése, il-
letve a dalokon átívelő – és a karaktereket jellemző – motívumrendszer bemutatása. A „How I 
Made” lejátszási listába rendszerezett tartalmak megvizsgálása után kijelenthető, hogy az 
EPIC mögött egy olyasfajta tudatos tervezés áll, amely eredményeképp az utolsó hangszernek, 
vágásnak, illetve taktikai szünetnek is fontos történetmesélő szerepe van.

Az említett vizuális kódok hiányát Rivera-Herrans úgynevezett újrajátszó (reenactment) tar-
talmak révén is megpróbálja pótolni – szintén csak a TikTok felületén –, amelyekben a musical 
egy-egy jelenetének eljátszására, audiovizuális szemléltetésére vállalkozik. Mivel Odüsszeusz 
karakterét maga Rivera-Herrans hívja életre a musicalben, ezekben a tartalmakban nem csu-
pán a hangját, hanem teljes megjelenését is a főszereplő karakternek kölcsönzi, tehát volta-
képpen egy színészi szerep eljátszására vállalkozik – többségében egyedül, néha viszont a 
stáb egy-egy tagjával teszi ezt. Például az Odüsszeusz és Eurülokhosz összecsapását meg-
éneklő Mutiny18 című dal esetében a szerző és Armando Julián valóban eljátsszák19 a karakte-
reik közti küzdelmet, azonban fontos hangsúlyozni, hogy ez a szerepjátszás nem profi színészi 
szinten, sokkal inkább úgynevezett pro/am (azaz profi/amatőr) tartalomgyártói minőségben 
történik (Glózer 2019, 1–25): kard helyett vaskosabb faágakat használnak az alkotók, megjele-
nésüket tekintve pedig egyszerű pólót és farmer rövidnadrágot viselnek. Érdekes szempont, 
hogy bár a videó törekszik a diegézis terének hiteles ábrázolására, hiszen Riverra-Herrans és 
Julián a tengerparton forgattak, ahol a történet szerint sor kerül Eurülokhosz árulására, vi-
szont az időbeliség szempontjából már nem ügyel hasonló hitelességre, amit leginkább az al-
kotók öltözete tükröz. A profi-amatőr stílus alkalmazása magyarázható azzal, hogy nem hiva-
tásos színészekről, hanem foglalkozásukat tekintve énekesekről/dalszerzőkről beszélhetünk, 
viszont érdemesebb lehet magyarázat helyett a reenactment-tartalmak célját meghatározni. 
A musical eddigi pályafutását és fogadtatását tekintve kijelenthető, hogy az újrajátszó videók 
elsődleges feladata a befogadó dekódolási munkálatainak segítése vizuális kódok biztosítása 
révén, ez pedig láthatóan megvalósulhat akkor is, ha csupán egy koncepció – az adott karakte-
rek, a helyszín és a kontextus – kerül szemléltetésre. Sőt, ahogy azt látni fogjuk, sok esetben 
ezek a koncepciók biztosítottak ihletet más, a musical rajongóitól származó, vizuálisan hitele-
sebb megvalósítások létrejöttéhez.

Nem elhanyagolható ugyanis – sőt, külön értekezést igényelne – a musical rajongói közös
ségébe tartozó kreatív tartalomgyártók, főképp grafikusok és animátorok tevékenysége, akikkel 
a szerző a The Ocean Saga promóciója kapcsán20 már hivatalosan is együttműködött. A Wol
fythewitch21 (röviden Wolfy) és gigi22 művésznevet használó artistok által készített beharangozó 
rajzok és animációk23 számítanak az első mérföldkőnek Rivera-Herrans rajongókkal való kolla-
borációjában, ám azóta a szerző számos grafikussal és animátorral együttműködött,24 akiknek 
nem csupán az alkotásaikat közli újra TikTok-csatornáján, hanem olykor egy-egy „kulisszák mö-
götti” videójában azt is a közönség elé tárja, milyen kiindulási alapot és koncepciót biztosított a 
grafikusoknak, majd ezt összeveti az elkészült művekkel.25 A koncepcióvideók stílusa kifejezet-
ten hasonlít a föntebb is említett Odüsszeusz–Eurülokhosz-újrajátszáshoz, hiszen a szerző ezek-
ben ismét csak pro/am tartalomgyártói szerepben tünteti fel magát: míg hanganyagként egy 
professzionális médiatermék – a musical egyik dalrészlete – kerül felhasználásra, addig Rivera-
Herrans hétköznapi öltözetben, bármiféle korabeli kiegészítő vagy jelmez nélkül vázolja fel egy-
egy szereplő testtartását vagy mimikáit. Szintén csak jellemző a koncepcióvideókra a színes 
LED-égők használata, amely egy rendkívül platformtudatos döntés a szerző részéről: a hétköz-
napi háttér „elkendőzése” és a karakterre/atmoszférára jellemző színű fény alkalmazása bevett 
stratégia a TikTokon tartalmat gyártó cosplayerek körében is (bővebben: Nagy 2023, 47). Látható 
tehát, hogy Rivera-Herrans a közösségimédia-kommunikációja során – professzionális média-
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ipari szerepe ellenére – előszeretettel alkalmaz az alulról építkező, úgynevezett grassroots kö-
zösségekre – jelen esetben a rajongókra, cosplayerekre és mitológiai témákban tartalmat gyár-
tó TikTok-felhasználókra – jellemző stratégiákat és stílusjegyeket, mindez pedig kifejezetten se-
gíti őt az alkotó rajongókkal (author fan) való együttműködés kiépítésében és ápolásában. Ugyan-
csak érdemes megemlíteni a koncepcióvideók kapcsán az animék felhasználását: Wolfy trailere 
például már vizualitásában is erősen megidézi a japán animék stílusát, Rivera-Herrans pedig 
megerősítette, hogy a megbízás során ő maga biztosított különféle animékből származó referen-
ciát a grafikus számára Poszeidón karakterének kidolgozásához (például a Death Note főszerep-
lőjének ördögi mosolyát használta fel).26 A The Underworld Saga előzetese során a szerző az 
Attack On Titan franchise-t használta fel referenciaként: a koncepcióvideóba egyaránt bekerült 
egy-egy jelenet az animéből, néhány képkocka a képregényből – mangából –, illetve elvétve ra-
jongói rajzok – fanartok – is megtalálhatók benne.27 Mindez viszont a médiakonvergencián és a 
platformtudatosság kérdésén túl már az intermedialitás és a műfaji konvergencia fogalmát is 
előrevetíti.

2.2. Intermedialitás és műfaji konvergencia

Az alábbi részben azt mutatom be részletesebben, hogyan jelennek meg az alapvetően vizuá-
lisan domináns médiumok és műfajok (kifejezetten a videojáték és az anime) jellemzői az EPIC-
ben, illetve annak közösségimédia-kommunikációjában. Mindehhez viszont elsősorban tisz-
tázni szükséges az intermedialitás és a műfaji konvergencia fogalmát.

Az intermedialitás az etimológiájából fakadóan a médiumok közötti kapcsolatok rendszeré-
re reflektál. Tekinthetünk rá ernyőfogalomként is, hiszen magában foglalja az intertextualitást, 
azaz a szövegek egymáshoz való viszonyrendszerét, valamint az adaptációt is, elvégre a szöve-
gek egyik médiumból a másikba való transzformálódása szintén csak a médiumok közötti kap-
csolatok fontos, egyes elméleti megközelítések szerint legfontosabb része. Christopher B. Balme 
(2004) a színháztudomány kontextusában foglalkozik az intermedialitás kérdéskörével, és há-
rom alkalmazási területet különít el egymástól. Deres Kornélia így foglalja össze Balme megha-
tározásait: „Egyrészt [jelenti] a különféle médiumok közötti tartalom-áthelyezést, amely tulaj-
donképpen az adaptáció kérdéskörét foglalja magában. [...] Másrészt, az intermedialitás az 
intertextualitás egyik formájaként is értelmezhető, amikor a különféle médiumok produktumai 
kapcsolatba kerülnek egymással. [...] A harmadik alkalmazási terület az egyik médium esztétikai-
perceptuális konvencióinak egy másik médiumban történő realizálásaként értelmeződik Balme 
tanulmányában. A hangsúly a tartalmi kérdésekről átkerül a médiumok összekapcsolódásaira és 
az észlelés mintázataira” (Deres 2013). Az EPIC esetében kifejezetten Balme harmadik alkalma-
zási területe kerül előtérbe, azaz nem a médiumok által közvetített tartalom képezi az elemzés 
tárgyát, hanem a videojáték és a musical médiumaira jellemző tulajdonságok keveredése, vala-
mint az adott médiumspecifikus módszerek felismerése a befogadó szempontjából.

A műfaji konvergencia definiálásához érdemes lehet összevetni a kifejezést a műfaji hibri-
dizáció fogalmával. Andok Mónika szerint: „A műfaji hibridizáció már a klasszikus tömegkom-
munikáció korában elkezdődött, először az infotainment, a szórakoztató hírműsor megjelené-
sével, majd sok egyéb műfajban is megjelent az entertainment komponens (docutainment, 
edutaiment)” (Andok 2016, 59). Hibridizáció esetében tehát nem másról van szó, mint bizonyos 
műfaji jegyek keveredéséről. Ezzel szemben a műfaji konvergencia etimológiájából fakadóan a 
keveredés mellett az együttállást emeli a középpontba: a különböző műfajok vagy műfaji je-
gyek egyszerre vannak jelen, együtt léteznek ugyanabban a médiumban, a közös közvetítő vi-
szont nem feltétlenül jelenti azt, hogy a műfaji jegyek szükségszerűen összemosódnak. Épp 
ezért műfaji konvergencia alatt inkább a klasszikus műfaji határok potenciális fellazulását ér-
tem, amely előrevetíti a műfaji hibridizáció lehetőségét is. Az EPIC esetében az anime az a mű-
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faj, amelynek jellemzői mind a vizualitás, mind a hangzásvilág terén felsejlenek a musicalben, 
valamint annak közösségimédia-kommunikációja – elsősorban promóciója – során.

Rivera-Herrans személyes honlapján így határozza meg a munkásságát: olyan történet-
mesélő, aki nem hagyományos módokon közelít a dalszerzéshez, mivel látszólag „disszonáns 
médiumokból” merít inspirációt.28 Ezeket konkrétan meg is nevezi: a videojátékokat és az 
animéket említi, az előbbi a folyamatos haladás és fejlődés érzete (sense of progression), vala-
mint bizonyos narratív berendezkedések, míg az utóbbi a látvány- és hangzásvilág szintjén 
biztosít ihletet. A sense of progression tulajdonképpen az Odüsszeia esetében már (külső) nar-
ratív szinten is adott: a folyamatos úton levés, a különböző kalandok és küzdelmek egymásra 
épülése már önmagában is rendkívül hasonlít egy akciójáték struktúrájához. Külső narratív 
szint alatt azokat a cselekményelemeket értem, amelyek a főszereplő karakter – Odüsszeusz 
– kontrollján kívül esnek, tehát nem a karakter döntésein alapulnak. Ehhez képest a belső nar-
ratív szint egy olyan történetívet jelenít meg, amelyet a főszereplő választásai, folyamatosan 
formálódó jelleme és a másokkal való kapcsolatai alakítanak. Rivera-Herrans több videójában 
is hangsúlyozza, hogy az EPIC nem csupán Odüsszeusz hazaútját énekli meg: a musical köz-
ponti konfliktusa a karakter önmeghatározásában rejlik, hiszen mindvégig szemben áll egy-
mással a szerető férj és családapa alakja, valamint a kegyetlen hadvezéré, akinek szörnyű tet-
teket kell véghezvinni a hazatérése érdekében. Ezt a szembeállítást jól tükrözi az első sagában 
hallható Just a Man című dal,29 ahol Odüsszeusz válaszút elé kényszerül: vagy életben hagyja 
Hektor herceg újszülött fiát, ezzel vállalva, hogy a gyermek felnőttkorában megbosszulja aty-
ját, és végez Odüsszeusz családjával – ezt a jóslatot maga Zeusz tárja Ithaka királya elé –, vagy 
pedig ott helyben végez a csecsemővel a nagyobb jó érdekében. Odüsszeusz szívszorító éne-
kében szembekerül az egyszerű férfi ideája, aki csupán haza akar térni a családjához, valamint 
a szörnyetegé, aki a céljai elérése érdekében pusztulást mér másokra. Ha a progressziót a bel-
ső narratív szinten értelmezzük, tehát Odüsszeusz jellemfejlődésére rávetítve, kijelenthetjük, 
hogy a karakter az ötödik saga – egyben az első felvonás – végén, az alvilági történetívben dönt 
úgy végérvényesen, hogy a hazatérés érdekében a szörnyeteg valójával fog azonosulni. A prog-
resszió fókuszba kerülése ugyanakkor nem csupán a videojátékok narratív struktúráiból való 
ihletődés eredménye, hanem a koncept musical műfaji velejárója is: a cselekmény mellett na-
gyobb szerep jut a tematikának, az üzenetnek és a motivációnak, valamint mindezek folyama-
tos átalakulásának (progressziójának).

A videojáték mint inspiráció nem csupán narratív szinten, hanem a hangzásvilág és a dal-
szöveg szintjén is tetten érhető. Különösképp az akciódús, harcokat vagy épp vitákat megének-
lő dalok (The Horse and the Infant,30 Survive,31 Storm32) hajaznak a médium hangzásvilágára; a 
kórus és az erőteljes elektronikus hangszerek használata valóban megidézi egy-egy harcköz-
pontú videojáték boss fight-zenéjét. A szerző bevallása szerint a The Wisdom Sagában hallható 
God Games című dal esetében koncepció terén a Pokémon: The Elite Four, míg zenei téren a 
Kingdom Hearts című videojáték biztosított inspirációt.33

Az elemzés szempontjából nem elhanyagolható Rivera-Herrans TikTok-kommunikációja 
sem, ahol a videojátékok mediális jellemzői paratextusok szintjén jelennek meg a musical ér-
telmezését elősegítő audiovizuális tartalmakban. A paratextus fogalma Gérard Genette nevé-
hez fűződik az irodalomtudományban, szövegközi kapcsolatokat tipizáló munkájában az aláb-
bi szövegelemeket határozta meg paratextusként: „cím, alcím, belső címek; előszók, utószók, 
[…]; lapszéli, lapalji, hátsó jegyzetek; mottók; illusztrációk; […] borító és számos más járulékos 
jel” (Genette 1996, 84). Különösen fontos, hogy Genette tipizálásában az illusztrációk, tehát a 
domináns vizuális kódok hordozói is helyet kapnak. Távolról közelítve tulajdonképpen a musi-
calt kísérő szerzői videók is értelmezhetők egyfajta (transzmediális) paratextusként, hiszen a 
főszöveg – a musical – kiegészítéseként, olykor kommentárjaként vagy önreflexív szövegeként 
működnek, csak épp a genette-i paratextus-meghatározástól eltérő módon itt egy teljesen má-
sik médium közvetíti a kiegészítő szövegeket. Bár a gondolat meglehetősen izgalmas, jelenlegi 
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írásomban csupán egy konkrét videó, a föntebb már említett God Games című dalt kísérő 
TikTok-tartalom kontextusában vizsgálom meg a videojáték jellemzőinek felhasználását fel-
iratok és effektek szintjén, amelyeket az adott videó paratextusaként értelmezek.

Azt már korábban is tematizáltam, hogy Rivera-Herrans TikTok-profilján elérhetők részle-
tek olyan dalokból – olykor csak instrumentális, máskor viszont énekkel társított formában –, 
amelyek vagy még nem hivatalosan megjelent sagák és albumok, vagy pedig egy meghallga-
tás részét képezik, mivel az adott dalban éppen megszólaló karakterhez még nem találta meg 
a szerző a megfelelő hangot. Ezek a dalrészletek a snippet (töredék) elnevezést viselik, és bi-
zonyos esetekben, a sikeres castingot követően Rivera-Herrans a stáb tagjait is bevonja a 
gyártásukba. Ez kétféleképpen történhet: vagy még a hivatalos, stúdióban történő felvétel ke-
retei közt, ahol a közönség láthatja mikrofon előtt énekelni a színészeket,34 vagy pedig kifeje-
zetten TikTokra szánt videók formájában, ahol a stáb tagjai már narratív funkciót is betöltenek, 
és a szerepjátszás mint tevékenység is jobban érvényesül az előadásukban.

Az említett God Games35 című dal egyik részletében a Pallasz Athéné és Árész közti erőfi-
togtatás kerül megéneklésre, ahol a karakterek énekesei, Teagan Earley és Earl Gresham Jr. 
nem csupán a hangjukat kölcsönzik a karaktereiknek, hanem hasonló újrajátszó feladatot 
(vagy szerepjátékot) látnak el, mint a Mutiny esetében Rivera-Herrans és Julián. (Azzal a lénye-
ges különbséggel, hogy a két énekes itt nem egy térben forgatott, hanem külön-külön rögzítet-
ték a jeleneteiket, Rivera-Herrans pedig a TikTok duettfunkcióját használva egymás mellé he-
lyezte őket.) A videó tematizálja a hadistenek által birtokolt „quick thought” elnevezésű techni-
kát, amelynek értelmében az istenek képesek az elmét egy másik dimenzióba húzni, mentális 
párbeszédet folytatni vagy akár harcokat vívni, míg a valóságban megáll az idő. Ez a képesség 
viszont sokáig nem jelenik meg a musicalben a dalszöveg szintjén, helyette Rivera-Herrans 
magyarázza el a követői számára a működését az egyik videójában, a közönség pedig a szí
nészek által újrajátszott tartalom révén jut vizuális tapasztalathoz – dacára annak, hogy egy 
igencsak erős vizualitással járó képességről van szó. A TikTokon ezt különféle effektek segít-
ségével érzékelteti a szerző, mint például a kép kimerevítése, statikussá tétele, slow motion al-
kalmazása vagy éppen füst megjelenítése, de hasonlóképp nagy jelentőséggel bír a felirat al-
kalmazása is. A jelenet során a dalszöveg kivetítésén túl az időlassító képesség neve (quick 
thought) is feltüntetésre kerül, valamint egy számszerű információ is, arra vonatkozóan, hogy 
az adott karakter éppen milyen erősséggel használja azt. A jelenet elején Athéné még csupán 
egyes szinten (level 1) veti be, mondhatni, gyengéden, hogy megpuhítsa Aphroditét, viszont ek-
kor lép színre Árész, aki rögtön kétszeres erővel (level 2) vonul Athéné ellen, az istennőt alakí-
tó Teagan pedig erre fájdalmasan össze is görnyed a kamera előtt. Árész túlereje azonban csu-
pán addig tart, míg a szájára nem veszi Odüsszeusz fiát, Télemakhoszt, akit Athéné a pártfo-
goltjaként kezel, ezt követően pedig ötszörös erővel (level 5) torolja meg Árészon a sértést, akit 
így végül sikeresen le is győz. 

Mind maga a vizuálisan domináns képesség, az erőszintek számszerű megjelenítése, sőt 
maga a dal címe is ezer szállal kapcsolódik a videojáték médiumához. Maga a narratív beren-
dezkedés is elképzelhető egy játék (mellék)küldetéseként, hiszen míg a fő cselekményszál so-
rán Odüsszeusz épp Kalüpszó szigetén raboskodik, addig Athéné feladata meggyőzni az iste-
neket arról, hogy szabadon engedjék Odüsszeuszt, ehhez pedig mindegyik istent másképp kell 
motiválnia (Árészt végül a jövőbeli vérontás ígéretével sikerül). A TikTok-újrajátszások terepén 
fontos még említést tenni a korábban elemzett Mutiny-snippetről, ahol az Odüsszeusz és 
Eurülokhosz összecsapását eljátszó Rivera-Herrans és Julián a mozgáskultúra terén is erősen 
utalnak a videojátékok harci jeleneteire.

Míg a videojáték mediális jellemzői egyaránt tetten érhetők a narratíva, a zene és a 
vizualitás terepén, addig az animékre jellemző médiumspecifikus megoldások inkább csupán 
a zene, a hangzásvilág és a vizualitás szempontjából jelentősek. A zene tekintetében egyrészt 
ugyanúgy elmondható, hogy az akciódús jeleneteket megéneklő dalok megidézik a boss-
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fightokra jellemző feszült hangzásvilágokat, nem csupán a videojátékok, de az animék kontex-
tusában is. Az utóbbira jellemző, hogy egy-egy összecsapás vagy feszültségkeltő jelenet során 
a háttérzene részeként hallhatjuk a kórust az adott jelenet szempontjából fontos karakter(ek) 
nevét zengeni – sokszor nem is tisztán kihallható módon –, ez pedig az EPIC dalaira is jellem-
ző. A többször is említett Mutiny során mind Odüsszeusz, mind Eurülokhosz nevét többször is 
elismétli a kórus, az Odüsszeusz kérőkkel való leszámolását megéneklő King című dal – amely 
egyelőre csak egy snippet formájában elérhető a szerző TikTok-profilján – esetében pedig vé-
gig Odüsszeusz nevét zengik a háttérénekesek.36 Szintén csak a kórus szempontjából jelentős 
a Thunder Bringer című dal,37 ahol Zeusz érkezése hangzásvilágában megfeleltethető egy ani
meszereplő színrelépésével, személyes intrójával. A kórus artikulálatlan, hangutánzó éneke 
kifejezetten megidézi a Naruto című anime egyik fő zenei témáját,38 műfaját tekintve egyértel-
műen az akció és a kaland jegyeit érvényesítve a dalban.

Az animék kapcsán szintén csak a zenéhez és a hangzásvilághoz tartozik az opening, azaz 
a főcímdal vagy nyitány mint műfajspecifikus jegy – és egyben paratextus – megidézése. Az 
openingek hagyományosan az anime epizódok elején, általában az összefoglaló után kapnak 
helyet. Funkciójuk egyrészt a cselekmény előrevetítése – akárcsak egy trailer esetében –, más-
részt a hangulat megalapozása egy, az anime műfajára vagy témájára jellemző dal vagy zenei 
elem eszközével, valamint az egyes epizódok narratív elemeinek egymástól való elhatárolása. 
Az EPIC esetében egyrészt a hangzásvilág kapcsán idéződik meg az opening mint műfajspecifikus 
elem: főképp az akció és kaland zsánerébe tartozó animék főcímdalaira jellemző pörgős tem-
pó érvényesül, mindez intenzív kórussal, valamint az elektronikus hangszerek fölényes hasz-
nálatával párosulva. Funkció terén elmondható, hogy hasonló feladatokat lát el, mint az animék 
nyitányai: elhatárolja egymástól a különböző sagákat, mégpedig úgy, hogy az adott saga témá-
ja/hangulata a legelső dal hangzásvilágában megnyilvánul. Jól illusztrálja ezt az Ocean Saga 
első dala, a Storm, ahol a tengeren való hánykódást valóságos csataként vetíti előre mind a 
tempó, mind pedig a kórus. Ugyanakkor az Underworld Saga legelső dala, a The Underworld39 
egy sokkal misztikusabb atmoszféra megteremtésére használja a kórust, az Alvilágba való le-
szállást és a lelkekkel való találkozást tematizálva, gondosan kijelölve az új stílust és témát a 
Kirké-történetívre jellemző csábítás és erotika után.

Vizualitás szempontjából elsősorban a szerzővel együttműködő grafikusok és animátorok 
által használt stílust érdemes megemlíteni, amely nyilvánvalóan inspirálódik a japán animék 
és mangák műfajából, viszont Rivera-Herrans koncepcióvideói is nyíltan használnak különbö-
ző animékből származó referenciákat, mint például a Death Note vagy az Attack On Titan (rövi-
den AoT). Az utóbbihoz a szerzőt egyértelműen rajongói szálak fűzik, hiszen nem csupán a 
koncepcióvideókban tűnnek fel belőle jelenetek, hanem a Rivera-Herrans által újraközölt vide-
ók listáján is több Attack On Titan témájú videó szerepel. Az Alvilág-történetívhez tartozó 
Monster40 című dal alatt például több rajongói videómontázs is született az AoT ikonikus vezér-
karaktereinek főszereplésével, mint Eren Jäger és Erwin Smith, Rivera-Herrans újraközlése 
pedig értelmezhető úgy, hogy maga a szerző is elismeri a párhuzamot az említett karakterek 
és Odüsszeusz jellembeli progressziója között.41 Szintén csak a koncepciók terén említésre ér-
demes a már említett Storm című dal, ahol Odüsszeusz és legénysége a viharos tengeren 
hánykódva a szélisten, Aiolosz szigetére menekülnek, amely viszont nem a hagyományos ér-
telemben lebegő sziget (floating island): a tenger felszíne helyett az égben lebeg, a legénység 
pedig a hajó szigonyait használja fel arra, hogy felhúzzák magukat a felszínre. Rivera-Herrans 
egyik összefoglaló videójában úgy nyilatkozik erről a jelenetről, mint ahol a főszereplő nem a 
fizika, hanem az animék törvényei szerint menekül meg.42

Bár nem az anime műfajiságához, és nem is a videojáték médiumához kapcsolódik, de fon-
tos kiemelni még az EPIC egy intermediális – és intertextuális – tulajdonságát: a musical ugyan-
is az Odüsszeia eredeti médiumának, az irodalomnak, valamint eredeti műfajának, az eposznak 
is megidézi egy-egy tulajdonságát vagy épp eszközét. Már rögtön a musical címének első része 
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is meghívja mindkettőt: egyrészt az epikára mint irodalmi műnemre reflektál, amely az elbeszé-
lő művek összefoglaló elnevezése, középpontjukban pedig a cselekmény és a hős figurája áll; 
másrészt pedig magára az eposzra mint műfajra, amely verses formájú, nagy terjedelmű mű, kö-
zéppontjában pedig hasonlóképp a hős figurája és tettei állnak.43 A részcímválasztást értelmez-
hetjük egyfajta tisztelgésként mind a forrásszöveg, mind az azt közvetítő médium felé. A cím má-
sodik felében hasonlóképp műfajkijelölés történik (musical), és már-már feszültséget érezhe-
tünk az első, irodalmi műnemre és/vagy műfajra reflektáló és a második, zenei műfajt kijelölő 
címrész között. A látszólag konfrontálódó címrészek egymáshoz és a főszöveghez való viszonyá-
nak értelmezéséhez ismét Gérard Genette Transztextualitás című írását hívom segítségül. Genette 
bevezeti a hypotextus fogalmát, amely az ő értelmezésében egyfajta „eredeti” szövegre, azaz el-
sődleges szövegre vonatkozik, amelyből egy másodlagos szöveg „derivál” egy részletet. Ez a de-
riválás többféleképpen is történhet: a másodlagos szöveg – vagy hypertextus – kölcsönözheti 
vagy átalakíthatja (transzformálhatja) a hypotextus tartalmi, azaz cselekményleíró részeit, de 
annak struktúráját vagy műfaját is (Genette 1996, 86–87). (Érdekesség, hogy maga Genette is Ho-
mérosz Odüsszeiáját használja példaképp a hypo- és hypertextus kapcsolatának bemutatása-
kor.) Tehát voltaképpen a hypotextus megfeleltethető egy adaptáció forrásszövegeként is. Szin-
tén csak Genette nevéhez fűződik az architextualitás fogalma, amelyet egy absztrakt és implicit 
szövegtípusként definiál, és egy „tisztán rendszerbéli hovatartozásra”, azaz műfaji hovatartozás-
ra utal, általában a cím vagy alcím részeként (Uo., 85). Azaz a musical címének második fele ér-
telmezhető architextusként, a hypertextus műfaji megjelöléseként. Az EPIC: The Musical tehát 
egyrészt már a címben hivatkozik adaptációs mivoltára: elsőként indirekt módon kijelöli 
hypotextusként, azaz elsődleges szövegként Homérosz Odüsszeiáját, cím helyett a műnemre és 
a műfajra, de mindenképp annak közvetítő médiumára reflektálva, másrészt pedig az eredeti 
szöveghez képest meghatározza a saját műfaját.

Struktúra és tartalom szempontjából érdemes megemlíteni, hogy a musical negyven dal-
ból épül fel, ám a musical műfaji hagyományaitól eltérő módon a szerző nem csupán első és 
második felvonásra osztja ezeket, hanem irodalmi alapokra visszatekintve, a narratíva (tarta-
lom) szempontjából folytatja a csoportosítást, sagákra, azaz énekekre bontja őket. Fontos 
azonban tisztázni, hogy a sagák sem számukban, sem tartalmukban nem igazodnak egy az 
egyben a homéroszi eposz szerkezetéhez, Rivera-Herrans musicalje ugyanis az Odüsszeiával 
ellentétben lineárisan vezeti a cselekményt, egy-egy saga pedig az eredeti ének több történé-
sét is magában foglalja.

Az eposz mint műfaj fonalát továbbfonva az EPIC az eposzi kellékeket is folyamatosan 
használja és tematizálja: nyilván a cselekményhez alapvetően kötődő eposzi kellékek (rendkí-
vüli téma, rendkívüli hős stb.) adottak, ezeknél talán érdekesebb és egyedülállóbb az enume-
ráció, azaz a seregszemle, vagy az anticipáció, azaz a jóslat használata, amelyek már rögtön a 
legelső saga legelső dalában (The Horse and the Infant) feltűnnek. Szintén az eposzi kellékek-
hez sorolható az in medias res történetkezdés is, hiszen a hallgató már a musical első dalában 
a trójai falóban találja magát. A Kirké-történetívhez tartozó Wouldn’t You Like című dalban fel-
bukkanó Hermész pedig dialógus szintjén, önreflexív módon is utal a saját közbelépésére mint 
isteni közbeavatkozásra, amely szintén az eposzi kellékek fontos részét képezi.44

A továbbiakban amellett érvelek, hogy a musical színes intermediális tulajdonságai ho-
gyan hasznosíthatók a videojáték médiumában, kifejezetten az akció-szerepjáték műfajában. 
Ehhez először bemutatom az utóbbi főbb jellemzőit, lehetőségeit és korlátait.

3. Az akció-szerepjáték jellemzői

A számítógépes szerepjáték (angolul computer role-playing game, röviden CRPG) vagy digitális 
szerepjáték kialakulását több kutató is az asztali szerepjáték (angolul tabletop role-playing 
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game, röviden TTRPG) kibővítéseként, médiumváltásaként értelmezi. Krek Norbert a követke-
zőket írja a számítógépes – saját megfogalmazásában digitális – szerepjátékokról: „A digitális 
szerepjátszás korai története leírható egyfajta remediációs kísérletként arra vonatkozólag, 
hogy az asztali szerepjátszás élményét igyekszik a számítógép platformján egy másik mediális 
közegbe konvertálni” (2023, 35). José P. Zagal és Sebastian Deterding méltán híres Role-Playing 
Game Studies. Transmedia Fundations című gyűjteményükben amellett érvelnek, hogy a számí-
tógépes szerepjátékokat kezdetben gyakran az asztali szerepjátékok észlelt problémáira adott 
válaszként definiálták – tehát a remediációs kísérletet az élménykibővítésen túl a TTRPG ne-
hézségeinek megoldása, áthidalása is motiválta. Az említett problémák Zagal és Deterding 
szerint: „(1) a TTRPG-t nincs lehetőség egyedül játszani; (2) gyakran megterhelően sok és unal-
mas számítással, illetve kockadobással jár együtt; (3) sok időt igényel nem csupán a játék, de 
a játékra való felkészülés is” (Zagal–Deterding 2018, 37). Amellett, hogy a számítógép a má-
sodperc töredéke alatt képes olyan számításokat véghezvinni és adatokat egyeztetni, ami a ka-
landmester részéről akár komolyabb utánajárást is igényelne, a számítógépes szerepjátékok 
a világépítés terhét is levették a játékosok válláról, hiszen egy már eleve megalkotott világot, 
szabály- és játékrendszert kínáltak, sőt később komplex narratívákat is.45 Mindezt kiegészítet-
te a szimulációk kifinomultsága, az enciklopédikus terjedelem, valamint a valós idejű játék le-
hetősége, ami végképp megkülönböztette a CRPG-ket asztali rokonuktól/elődüktől.

A CRPG-ken belül megkülönböztethetünk egy- vagy többjátékos (single player vagy multi
player) változatokat. Az EPIC videojátékként való adaptálásának gondolatkísérlete során az 
egyjátékos mód releváns, így annak jellemzőit ismertetem a továbbiakban. Zagal és Deterding 
Definitions című fejezetükben tíz pontban foglalják össze az egyjátékos digitális szerepjáték 
jellemzőit:

„(1) a játékos létrehoz egy karaktert [vagy választ egyet az előre megadott kínálatból – N. O.], 
és irányítja annak cselekvéseit egy fiktív játékvilágban;
(2) a számítógép a játékszabályokat és a játékvilágot egy belső modell révén futtatja, beleért-
ve az összes NPC-t [nem-játékos karaktert – N. O.], az ábrázolást, és a modellt pedig a játékos 
beavatkozása (input) szerint frissíti;
(3) a játék világa a számítógépes modell audiovizuális reprezentációi révén épül fel, amelyek a 
játékos képzeletét is irányítják;
(4) a játékvilág általában valamilyen fikciós zsáneren alapul (pl. fantasy, sci-fi, horror vagy ezek 
keveréke);
(5) a karakterek cselekvési lehetőségei a játék által felkínált lehetőségekre korlátozódnak;
(6) a karakterek képességeit és cselekvéseik kimenetelét általában kvantitatív-valószínűségi 
szabályrendszerek vagy a játékos reflexei és parancsbeviteli képességei határozzák meg;
(7) egy játék végigjátszása gyakran több játékalkalmat kíván meg [hasonlóképp az asztali sze-
repjátékokhoz – N. O.];
(8) a játékon belüli események általában egy előre kiépített narratíva mentén szövődnek a já-
ték világának kiterjedt forgatókönyve alapján (beleértve az NPC-k cselekedeteit is), a cselek-
mény pedig egy vagy több végpontra, befejezésre fut ki, azonban a játékosnak van lehetősége 
bizonyos korlátok között nyílt játékot folytatni a befejezés előtt vagy után;
(9) kiterjedt, részletes harcrendszer jellemzi;
(10) a játékos karakterei idővel különféle fejlődéseken (progression) mehetnek keresztül a já-
ték fejlődésre épülő rendszere (system of progression) által” (Zagal–Deterding 2018, 38).

Schules, Peterson és Picard definíciói sokban hasonlítanak Zagal és Deterding meghatározá-
saihoz, a szerzők Single-Player Computer Role-Playing Games című írásukban így fogalmaznak: 
„a CRPG-ket olyan kulcsfontosságú elemek megléte határozza meg, mint a formális szintrend-
szer (levelling system) – azaz a karakter fejlődése, progressziója –, a véletlenszerűség, vala-
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mint a karakter képességeinek számszerűsítése” (2018, 107). Ezenkívül alapvető jellemzőként 
említik a CRPG-k összetett harcrendszerét, amelynek nehézségi foka a karakter szintlépései-
től és játékban való progressziójától függ. A szerzőpáros szerint kulcsfontosságú a játékon be-
lüli fizikai tér, hiszen az új területek (vagy arénák) már-már magától értetődően újabb, erősebb 
ellenfeleket eredményeznek, ehhez pedig előbb-utóbb a játékosok is intuitívan alkalmazkod-
nak (Uo., 109).

Az akció-szerepjáték (angolul action role-playing game, röviden ARPG) elnevezés a digitá-
lis, videojáték alapú szerepjátékok egyik alműfajára vonatkozik, etimológiájából adódóan az 
akciódús, kaland- és harcközpontú szerepjátékokat értjük alatta. Az akció-szerepjáték alműfaj 
lévén osztozik a CRPG-k fő jellemzőin, egyedisége inkább az arányok eltolódásában keresen-
dő. Schules, Peterson és Picard szerint az ARPG-k két legfontosabb jellemzője a valós idejű 
harc, valamint a – legtöbb CRPG-hez képest – viszonylag leegyszerűsített karakterfejlődési 
rendszer. Utóbbi szerintük különösen népszerű lehet az olyan játékosok körében, akik eltán-
torodtak a hagyományos CRPG-ktől azok bonyolult számszerűsége miatt (Uo., 111). A stra
tégiai szerepjátékokkal (angolul strategic role-playing game, röviden SRPG) ellentétben az 
ARPG-kben nem a taktikai tervezés és a döntéshozatal kerül előtérbe – bár a kortárs, szto
riközpontú akció-szerepjátékokban kifejezetten nagy szerep jut a játékos döntéseinek –, ha-
nem a játékosok ügyessége és reflexei azok, amik fontos pozíciót élveznek, hiszen közvetle-
nül kihatnak a játékmenetre. Ez a harcok valós idejű (real time) lebonyolításának köszönhető, 
elvégre a körökre, menetekre felosztott (turn based) összecsapások esetében inkább az 
SRPG-ket idéző taktikai megfontoltság jellemző. A hagyományosabb CRPG-khez képest az 
ARPG-kben a karakterek testreszabása korlátozott. Bár a karakterek tulajdonságai ugyanúgy 
számszerűsítettek, a képességpontszámok száma és azok játékosok általi fejlesztésének le-
hetősége játékonként változó.

Napjainkban mind a CRPG-k, mind az ARPG-k egyik központi eleme a narratíva. Azonban 
míg az élőszereplős szerepjátékok (angolul live action role-playing game, röviden LARP) és a 
TTRPG-k esetében a játék története a játékosok közti interakció révén bontakozik ki, a CRPGK-k 
esetében az említett interakció a játékos és a számítógép között zajlik le (Uo., 125). A modern 
akció-szerepjátékokban egyre népszerűbb elem a polinarratíva, vagyis a játékos döntései sze-
rint alakuló, ágrajzszerűen szétváló – esetleg a befejezés felé közeledve újra összekapcsolódó 
– történetvezetés, amely több végkimenetellel is rendelkezhet (például Dragon Age – Vérvona-
lak46). A bemutatott jellemzők alkalmazási lehetőségeire a következő részben térek ki részle-
tesebben.

4. Az EPIC: The Video Game koncepciója

Az alábbi részben azt mutatom be, hogy az EPIC intermediális tulajdonságait kiaknázva hogyan 
lehetne adaptálni az Odüsszeia történetét a videojáték médiumába, konkrétan az akció-szerep-
játék zsánerébe. Fontos tisztázni, hogy jelen írás csupán egy gondolatkísérlet, amelyhez a mu-
sical rendelkezésre álló sagái és Rivera-Herrans TikTok-tartalmai biztosítottak inspirációt. 
Nem egy létező projekt, és semmilyen tekintetben nem függ össze a Liam Davidson video
játékfejlesztő által beharangozott adaptációs kísérlettel. Írásomban azt vázolom fel, hogyan 
működne az EPIC – és általa az Odüsszeia története – akció-szerepjátékként a narratíva, a kap-
csolatrendszer, a harcrendszer, a karakterprogresszió, a vizualitás és a hangzásvilág szem-
pontjából.

Talán az egyik legfontosabb aspektus az adaptáció során a narratíva kérdése, azon belül is 
a nyitott vagy zárt narratíva lehetősége. Természetesen a homéroszi eposz és előreláthatóan 
a musical is egy konkrét befejezéssel, Odüsszeusz hazatérésével záródik. Tekintve, hogy 
Odüsszeusz utazása szempontjából egy kötött narratívával számolunk, ahol minden egyes 
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cselekményelem szorosan kötődik egymáshoz, sőt egymásra is épülnek – például az Alvilág-
ba Kirké útmutatása alapján jut el a főhős és legénysége –, ezeket a „narratív állomásokat” 
semmilyen esetben sem tenném felcserélhetővé a játék során, tehát a játék világa szempont-
jából csupán egy félig nyitott (semi-open) világról beszélhetünk. Azért érvelek a félig nyitott vi-
lág mellett, mert bár az események – és így a velük együtt járó helyszínek – sorrendje kötött, 
egy-egy narratív állomás során lehetősége nyílik a játékosnak az adott földrajzi térség felfede-
zésére, a fő küldetés mellett pedig számos mellékküldetést is teljesíthet, ezáltal is tovább fej-
lesztve a karakter képességeit tapasztalati pontok (angolul experience point, röviden XP) gyűj-
tésével. Például Kirké szigetén kikötve nyilvánvalóan a varázslónő kastélyába való bejutás és 
a legénység visszaváltoztatása a fő küldetés, viszont amíg a játékos nem lép be a kastélyba, le-
hetősége van felderíteni a szigetet; vadászni, gyűjtögetni, fejleszteni a fegyverzetét és a ruhá-
zatát (gear), esetleg a fő narratív szál szempontjából kevésbé jelentős mellékkarakterekkel in-
terakcióba kerülni (párbeszédbe elegyedni és/vagy küldetést vállalni), mint például Kirké egyik 
nimfája. Hasonlóképp érzékletes példa lehet az Alvilág-történetív, ahol a kötött narratíva alap-
ján a fő küldetés a vak próféta, Teiresziasz felkutatása és a jóslat megszerzése, viszont a gö-
rög Alvilág felépítéséből adódóan meglehetősen kiterjedt lehetőségei vannak a játékosnak a 
felfedezésre és a karakterfejlesztésre. A görög Alvilág hagyományosan három szintből épül 
fel: az Aszfodélosz mezejére jutnak az átlagos életet élő, különösebb bűnt vagy hőstettet vég-
hez nem vivő lelkek; ehhez a semleges zónához képest az Elíziumi mezők kényelmét élvezik az 
éltükben dicső cselekedet(ek)et végrehajtó személyek, míg a Tartarosz (Büntetés Mezeje) jut 
osztályrészül a bűnös életet élt lelkeknek, valamint a görög mitológia szörnyei is itt lakoznak. 
A játékosnak lehetősége nyílik mindhárom szint felfedezésére, ezáltal pedig az Odüsszeusz ál-
tal ismert, elhunyt karakterekkel való interakcióra is, a helyszíntől függően. Az Elíziumban pél-
dául találkozhat egykori harcostársával, Akhilleusszal, az Aszfodélosz mezején az édesanyjá-
val, Antikleával, a Tartaroszban pedig megküzdhet különféle szörnyekkel, mitológiai bestiákkal 
XP és különféle jutalmak reményében.

Mivel az Odüsszeia történetének adaptációjáról van szó, karakterválasztás tekintetében a 
játékos lehetőségei kizárólag Odüsszeuszra koncentrálódnak, viszont az ő karakterének meg-
jelenését rendkívüli részletességgel személyre szabhatja a játékos, sőt, a kínálatban szerepel-
ne a többi NPC kinézete. Tehát a játékos a karakterábrázolás tekintetében dönthet úgy, hogy 
Odüsszeusz külseje megegyezzen az egyik katonája, de akár egy ellensége vagy az egyik isten 
külsejével is. (Hasonló logikát követ a Hogwarts Legacy akció-szerepjáték is, ahol a játékosnak 
lehetősége van a karaktertervezés során saját karaktere külsejét valamelyik roxforti diák meg-
jelenésével megfeleltetni.47) Ez a személyre szabhatóság kiterjedhet a karakter nemére is; 
Ithaka királya helyett akár Ithaka királynőjét is irányíthatja a játékos. Ebben az esetben ugyan 
felülírásra kerülne a történetnek otthont adó történelmi berendezkedés, de a játék világát és 
célját – a hazatérés, az uralkodói cím és a hitves visszaszerzése – szinte egyáltalán nem befo-
lyásolná a nemváltás (genderbend), csupán olyan apró változtatásokat igényelne a játék, mint 
– angol nyelv esetén – a személyes névmások megváltozott használata, valamint a karakter 
monológjainak rögzítése férfi és női szinkronszínész által. A nemváltás opciója által a játékos-
nak arra is lehetősége nyílik, hogy Odüsszeusz hitvesének, Pénelopénak a nemét személyre 
szabja; meghagyhatja az eredeti valójában, de akár férfiként is szerepeltetheti.

A játék befejezését tekintve, az eredeti narratív ív megtartása révén a játékosnak minden-
képp haza kell érnie a karakterrel a szülőföldjére, Ithakára, és le kell számolnia a kérőkkel, vi-
szont ezt a narratív kulcspontot átlépve lehetőség nyílna többfajta alternatív befejezésre 
(multiple ending) annak függvényében, milyen döntéseket hozott a játékos a hazatérés viszon-
tagságai során. Mivel az Odüsszeia maga is egy rendkívül döntésközpontú történetet tár fel, és 
az eposzt adaptáló EPIC központi témája is a könyörtelenség (ruthlessness), pontosabban, hogy 
Odüsszeusz mikor, hogyan és milyen áron áldoz a könyörtelenség oltárán a tetteivel, így nyil-
vánvalóan a videojáték-adaptációban sem kapna csekélyebb szerepet a választás funkciója.  
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Az EPIC során az első meghatározó döntés, amivel Odüsszeusz szembesül, a The Horse and the 
Infant és a Just a Man című dalokban tematizálódik, ahol voltaképp a csecsemőgyilkosság mel-
lett vagy ellen kell döntenie a főhősnek. Végül mind az eredeti történetben, mind a musicalben 
mellette dönt, viszont a videojátékban a játékosnak lehetősége nyílna megkegyelmezni Hektor 
fiának. Ezen logika mentén a játékos szabad kezet kaphat minden egyes főellenség után, a ke-
gyelem vagy a kivégzés mellett döntve.

Odüsszeusz döntései bizonyos esetekben közvetett módon a legénysége jólétére is kihat-
nak, így az endingek abban a tekintetben is különbözhetnek, hogy Odüsszeusz egyedül vagy 
pedig legénysége túlélőivel tér haza Ithakára. A legénység sorai közt különösen fontos szerep-
pel bír Politész, Odüsszeusz jó barátja – az EPIC-ben a gyerekkori legjobb barátja –, aki bizo-
nyos történetverziókban Szkülla vagy Zeusz által leli a halálát, a musicalben viszont már vi-
szonylag a történet elején a küklopsz, Polüphémosz áldozatául esik. Tekintve, hogy egy olyan 
karakterről van szó, akit szoros érzelmi szál fűz a főhőshöz, a videojátékban érdemes lehet be-
vezetni egy olyan döntésrendszert, amely szerint minden egyes alkalommal, amikor Politész 
életveszélybe kerül, lehetőség nyílik őt megmenteni – egy másik tag feláldozásáért cserébe.  
A másik központi tagja a legénységnek a már sokat említett Eurülokhosz, aki a homéroszi 
eposzban Odüsszeusz sógora is, az EPIC-ben pedig emellett közvetlen jobbkeze és helyettese, 
akit rengetegszer testvéreként (brother) nevez. Mind az eposzban, mind a musicalben Eurü
lokhosz elfordul Odüsszeusztól, mivel a növekvő veszteségek és a kilátástalanság árnyékában 
elvész köztük a bizalom. A videojáték-adaptációban érdemes lehet külön figyelmet szentelni 
az Eurülokhosszal való kapcsolat ápolására; annak függvényében, hogyan jár el a játékos, mi-
lyen dialógusopciók és közvetlen csatákban meghozható választások mellett dönt, sógora 
vagy hűséges marad hozzá a végsőkig, és harcostárs (sidekick) pozícióban segít megvívni a 
legádázabb csatákat is, vagy pedig fellázad Odüsszeusz ellen, a játékos pedig kénytelen végez-
ni a karakterrel a továbbjutás érdekében.

Az NPC-knek a játékos karakter(ek)hez fűződő viszonyát egy úgynevezett kapcsolati rend-
szer kezeli a CRPG-kben. Ez leegyszerűsítve úgy magyarázható, hogy minden az adott NPC-vel 
kapcsolatos vagy őrá kiható döntés – egy dialógus során választott mondat, egy NPC-nek aján-
dékozott tárgy stb. – számszerűsített, pozitív vagy negatív értékkel bír, amely egy bizonyos 
szint alatt vagy felett kihat a játékbéli történésekre is.

Szintén csak a játékban meghozható döntések és a kapcsolati rendszer szempontjából je-
lentős Kirké és Kalüpszó karaktere, akik egyszerre tűnnek fel csábítók és fogvatartók szerepé-
ben az Odüsszeiában. Az eposzban Odüsszeusz – noha kényszerítő hatásra – mindkét karak-
terrel szexuális viszonyba keveredik, az EPIC viszont a végsőkig hűséges férjként reprezentál-
ja Odüsszeuszt, aki mind a varázslónő, mind a tengeri nimfa közeledését elutasítja. A sokat 
említett God Games esetében Athéné épp azzal az érvvel győzi meg Hérát Odüsszeusz szaba-
don engedéséről, hogy a férfi egész élete során hűséges volt a feleségéhez („Never once has 
he cheated on his wife / Release him”).48 Az eposz során a Kirkével való együtthálás az ára 
Odüsszeusz emberei visszaváltoztatásának, valamint a varázslónő küldi el a főhőst az Alvilág-
ba Teiresziaszhoz, míg a musicalben épp Odüsszeusz felesége iránt tanúsított szerelme és hű-
sége az, ami megpuhítja Kirkét, és aminek köszönhetően felajánlja a segítségét. A videojáték-
adaptáció esetében érdemes lehet mindkét kimenetelt számításba venni, sőt, egy harmadik 
opcióval is kiegészíteném a repertoárt, ahol a játékosnak lehetősége nyílik végezni is a csábí-
tó karakterekkel. Minden egyes döntés a már előre kijelölt mederbe tereli tovább a narratívát 
(Kirké után az Alvilágba száll, Kalüpszó szigetéről pedig az istenek közbenjárásával szabadul 
Odüsszeusz), viszont a befejezés tekintetében komoly következmények várnak a játékosra ab-
ban az esetben, ha akár Kirké, akár Kalüpszó csábításának engedett, Odüsszeusz ugyanis színt 
vall a hitvese előtt, aki nem feltétlenül lesz megbocsátó.

Kitérve Odüsszeusz hitvesére, Pénelopéra, mivel mind az eposz, mind a musical ismerteti 
az otthon várakozó feleség sorsát, így a videojáték történetvezetése szempontjából is kulcs-
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fontosságúnak tartom az időnkénti szemszög- és karakterváltást. Egyrészt a narratíva össze-
tettsége szempontjából, másrészt viszont azért, mert a játékosnak Pénelopé irányítása során 
is lehetősége van a cselekmény és a befejezés befolyásolására. Például ha a játékos kellő fi-
gyelmet fordít Pénelopé szolgálólányára – akit az eredeti történet szerint a kérők egyike elcsábít, 
és eléri, hogy királynéja ellen forduljon –, elkerülheti az árulását, viszont amennyiben a kérők-
kel való interakciók során huzamosabb ideig agresszív hangnemet üt meg, az a királyné halá-
lát eredményezheti – ebben az esetben pedig Odüsszeusz a hazatértekor már csupán a címét 
szerezheti vissza, a szerelmét nem. Ugyanakkor szintén csak egy lehetséges végkimenetel Pé-
nelopé újraházasodása, amennyiben a játékosnak nem sikerül időben hazatérnie Ithakára. Ez 
úgy kivitelezhető, ha a közvetlenül Ithaka előtti pályarész megkezdésekor elindul egy időzítő a 
játékban, és amennyiben a játékos kifut az időből, elszeretik a főszereplő hitvesét.

Félig a kapcsolati rendszerhez, félig azonban már a harcrendszerhez kapcsolódik az istenek 
jelenléte a játékban. Az Odüsszeia történetének jelentős részét isteni közbeavatkozások irányítják 
(például Pallasz Athéné mentorálja Odüsszeuszt, Poszeidón Odüsszeusz sértése miatt elsodorja 
a hajóját, Zeusz lesújt Odüsszeuszra és a legénységére, amiért levadásszák Héliosz marháit, 
Hermész segít Odüsszeusznak szembeszállni Kirkével a varázsfű átadásával), így természete-
sen a videojáték-adaptációban is kitüntetett szerepet kapnak. Attól függően, milyen kapcsolatot 
épít ki az istenekkel a játékos – mutat-e be számukra áldozatot, milyen hangot üt meg velük 
szemben stb. –, elnyerheti a támogatásukat a harcok során. Hasonlóképp képzelem el az isteni 
közbeavatkozás és a harcrendszer vegyítését, mint a – szintén görög mitológián alapuló – 
rougelike Hades49 esetében, ahol az istenek különféle áldással (boon) ruházzák fel a karaktert, aki 
ennek köszönhetően különféle támadó- vagy védekezőképességekre tesz szert. Nyilvánvalóan 
az Odüsszeia kontextusában bizonyos istenek eleve ellenségesen – vagy semlegesen – viszo-
nyulnak Odüsszeuszhoz és általában a görögökhöz, mivel a trójai háborúban a trójaiak oldalán 
álltak, mint például Apollón, Aphrodité és Árész, akiknek a támogatását a játékos sokkal nagyobb 
erőfeszítések árán nyerheti csak el, mint például a görögöket támogató Hermész vagy Héphaisz-
tosz esetében. A narratíva szempontjából Poszeidón haragja kulcsfontosságú, és mint olyan, 
megváltozhatatlan, hiszen a tengeristen ellenségessége számos narratív állomásért felel – pél-
dául őt megkerülve kényszerül Odüsszeusz Szkülla és Kharübdisz vizeire –, viszont Zeusz harag-
ját kivédheti a játékos, amennyiben a játék előremenetele során képes megtartani a legénység 
hűségét, így pedig megakadályozni őket Héliosz marháinak levadászásában.

Ugyancsak a Hadesből inspirálódva négyféle képességfajtát különítek el egymástól a harc-
ra vonatkozóan: a kivédés (dash/dodge), az alaptámadás (basic attack), a különleges támadás 
(special attack), valamint a düh (wrath; a Hades esetében call). Mind a négy képességre adhat-
nak áldást az istenek, sőt, a játékos kombinálhatja is ezeket – feltéve, hogy az adott szcenárióban 
sikerül több istennel is találkoznia. (Itt ismét csak visszaköszön az istenekkel való kapcsolat 
ápolása: ha a játékos többször áldoz számukra, nagyobb eséllyel jelennek meg a játék során.) 
Tehát például védekezés terén Odüsszeusz magán viselheti Athéné áldását, míg támadás te-
kintetében akár Árészét – amennyiben a játékosnak sikerült „megpuhítania” a trójai oldalt tá-
mogató hadistent. Természetesen az istenekkel való kapcsolat ápolásának ára van: előfordul-
hat, hogy olyan erőforrást követelnek meg ajándékként, amire a legénységnek is szüksége van. 
Ilyen esetben a játékosnak fel kell mérnie, melyik alternatíva a jövedelmezőbb számára, illet-
ve a játék aktuális állása szempontjából: a legénység hűsége vagy az istenek támogatása. Min-
den döntés (számszerű és narratív) következményt von maga után, az egyensúly megtalálása 
pedig a játékos feladata.

A harcrendszer szempontjából fontos még kitérni a fegyverekre. Odüsszeusz elsődleges 
fegyvere az íj, így a küzdelmek során ezzel képes a legnagyobb sebzést okozni, mivel a képes-
ségpontok (skill points) tekintetében a karakter eredendően magasabb értékkel rendelkezik az íj 
használatára vonatkozóan már a játék elején, szemben a többi fegyverrel (kard, tőr, buzogány 
stb.), amiket szintén használhat. Korábban már szóba került a fegyverzet és a ruházat (gear) fej-
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lesztése: a játékosnak lehetősége van a játék egésze alatt továbbfejleszteni a felszerelését. Eb-
ben akár a görögök oldalán álló Héphaisztosz is támogathatja a karaktert, akitől – megfelelő el-
lenjuttatás fejében – különböző fejlesztéseket vásárolhat a játékos. A felszerelés fejlesztésén túl 
a karakter egyéb készségeinek fejlesztése is fontos eleme az akció-szerepjáték adaptációnak.  
A fegyverhasználaton túl lehetőség nyílik többek közt a leleményesség – Odüsszeusz második 
legfontosabb fegyvere –, az erőnlét, a sebesség és a tárhely (inventory) fejlesztésére is.

Akció-szerepjáték révén nyilván központi szerep jut a harcoknak. Jelen írásomban nem 
bocsátkozom a különféle ellenfelekkel való küzdelem részletes bemutatásába, viszont mivel 
az egymásra épülő narratív állomások mindegyike szerepeltet egy-egy nagyobb ellenfelet 
(boss), nyilvánvaló, hogy a játék előrehaladtával egyre magasabb szintű ellenfelekkel kell 
szembeszállnia a játékosnak. A nehézség fokozódása során feltűnhetnek olyan ellenfelek is – 
például Szkülla és Kharübdisz –, akiknek a legyőzéséhez nem feltétlenül elegendők a főkülde-
tések során elnyert szintlépések és XP-k, hanem a játékos rákényszerül mellékküldetések tel-
jesítésére és a képességei/felszerelése fejlesztésére, máskülönben garantált számára a vere-
ség. Az Odüsszeia videojáték-koncepciójában kifejezetten érvényesül Schules, Peterson és 
Picard azon gondolata, miszerint a játékon belüli újabb földrajzi térségek egyre újabb és erő-
sebb ellenfeleket eredményeznek (2018, 109).

A hangzásvilág és a zene tekintetében a videojáték-adaptáció nyilvánvalóan erősen ha-
gyatkozna a musicalre: az adott karaktereket az őket életre hívó énekes szinkronizálhatná a já-
tékban is, valamint a karakterekhez társított zenei motívumok is felhasználásra kerülnének. 
Az EPIC-ben ugyanis minden karaktert képvisel valamilyen hangszer, a hangszer megszólalta-
tásának módja pedig reflektál a karakter különböző megnyilvánulásaira, érzelmi állapotára. 
Odüsszeuszt a gitár képviseli, és attól függően, hogy épp könyörtelen hadvezérként vagy se-
bezhető, honvágytól égő családapaként nyilvánul meg, más-más gitár szólal fel az éneke mö-
gött. Az előbbi esetében egy durvább hangzású elektronikus gitár, míg az utóbbi esetében egy 
nejlonhúros akusztikus. Feleségét, Pénelopét a brácsa reprezentálja, és amikor Odüsszeusz 
Pénelopé után vágyódik, a gitár mellett a brácsa is felcsendül a háttérben. Ennek mintájára a 
fiuk, Télemakhosz kíséretében egyaránt megjelenik a gitár és a brácsa, megidézve a szüleit, vi-
szont mivel a karakter Pallasz Athéné pártfogását és barátságát is élvezi, így dalainak az indie 
zongora is állandó kísérője, amely a bölcsesség istennőjének fő motívuma.

Nem csupán a karakterek, hanem bizonyos cselekmény- és történéselemek is rendelkez-
nek zenei motívummal. Például amikor Athéné alkalmazza a már említett quick thought elne-
vezésű technikát, vagy amikor láthatatlanná válik, ugyanaz a hangeffektus hallható, ezzel biz-
tosítva a hallgatót az istennő jelenlétéről. Amikor pedig veszély leselkedik Odüsszeuszra és a 
legénységére, a „danger is nearby” elnevezést viselő effektus hallható, mint például a The 
Horse and the Infant című dal elején. Ezek a zenei elemek mind-mind beépíthetők a videojá-
ték-adaptációba, sőt bizonyos esetekben az ének is felhasználásra kerülhet. Az Alvilág-törté-
netív után például Odüsszeusz és a legénysége a szirének vizére hajózik, akik énekükkel meg-
kísérlik a hullámsírba csábítani a férfiakat. Az ének ebben az esetben a diegézis fontos része, 
a Suffering című dalban Pénelopét mímelő szirén éneke kiemelt részét képezhetné a játék je-
lenetének is.50 Szintén megjelenhet a diegézis szintjén az ének Kalüpszó szigetén, ahol mind a 
nimfa, mind a szolgálói az idejük egy részét énekléssel és tánccal töltik.

Mivel az EPIC vizuális kommunikációjában – animációk, trailerek, albumborítók stb. – jelen-
tős szereppel bír a japán animék stílusa, ehhez pedig nem csupán a Rivera-Herrans által meg-
bízott grafikusok és animátorok, de a tágabb rajongói közösséghez tartozó artistok is alkal-
mazkodnak, a videojáték is ezt a stílust képviselné. Ugyan az EPIC egyelőre nincs színre víve, 
tehát hivatalos keretek közt a karaktereket életre hívó énekesek csupán a hangjukat kölcsön-
zik a karaktereknek, nem pedig a megjelenésüket, néhány karakter esetében már-már kánon-
ná vált az EPIC grafikusai körében az énekesekről mintázni őket: Odüsszeuszt minden esetben 
magáról Jorge Rivera-Herransról, Eurülokhoszt pedig Armando Juliánról mintázzák. Eurülok
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hoszt bizonyos esetekben színesbőrűként ábrázolják – mivel Julián afroamerikai származású –, 
viszont kivétel nélkül minden esetben kopaszon jelenik meg a karakter, szintén csak az énekese 
kinézetét alapul véve.51 Érdekes még Politész ábrázolása a rajongói kánonban: bár a történel-
mi berendezkedéstől elüt, emiatt pedig anakronisztikus érzetet kelthet, a grafikusok előszere-
tettel ábrázolják a karaktert szemüvegben.52 Látható tehát, hogy mind a stílus, mind pedig a 
karakterábrázolás tekintetében kialakulóban van – hacsak nem már kialakult – egy viszonylag 
egységes kánon, amely nem csupán a rajongói alkotásokban, de az EPIC hivatalos vizuális 
kommunikációjában is tetten érhető, ezeket a vizuális hagyományokat pedig érdemes megtar-
tani a videojáték-adaptáció esetében is.

5. Konklúzió

Míg korábban azt vizsgáltam, hogyan érhetők tetten a videojátékok és az animék mediális és 
narratív jegyei az EPIC: The Musicalben, ez a kibővített tanulmány azt volt hivatott bizonyítani, 
hogy az említett intermediális tulajdonságoknak köszönhetően viszonylag egyszerű tovább-
gondolni az Odüsszeia történetének modern adaptációs lehetőségeit, akár olyan, alapvetően a 
populáris kultúrához társított médiumokra vetítve is, mint a videojáték, konkrétan pedig az ak-
ció-szerepjáték. Míg a történet az eredeti médiumában és műfajában viszonylag magas belé-
pési küszöböt állít fel, így főleg a fiatalabb közönség számára nehezítve a megismerést és a 
bekapcsolódást, addig az EPIC mediális és narratív hibriditása meglehetősen könnyen fo-
gyaszthatóvá teszi Odüsszeusz kalandjait anélkül, hogy azok tartalmában vagy minőségében 
bármiféle értékvesztés következne be.

Az EPIC: The Musical több szinten is a kortárs populáris kultúra egyik legizgalmasabb pro-
jektjének tekinthető, pláne, hogy a görög mitológia újraírása, átalakítása, remixelése egyértel-
műen virágkorát éli napjainkban. A szerző rendkívüli érzékkel képes megteremteni az egyen-
súlyt a hagyománykövetés és az inkluzív újítások között, legyen szó akár a forrásszöveg ap-
róbb módosításáról, akár a musical mint műfaj és médium újragondolásáról, kibővítéséről.  
A vizuálisan domináns médiumokból – mint a videojáték és az anime – merített inspiráció kre-
atív narrációs technikákat teremt, amelyek éppen intermediális mivoltuk miatt lesznek olyan 
könnyedén átültethetők más médiumokba. A musical TikTokon való megszervezése, vizuális 
kibővítése és promóciója rendkívüli platformtudatosságról árulkodik, a rajongói tartalomgyár-
tókkal való nyílt együttműködés pedig szintén csak egy olyan stratégia, amit a további adaptá-
ciós kísérletek során is érdemes alkalmazni.

A tanulmány ugyanakkor számos további kérdést is felvet: miért nem találkozunk több 
kortárs Odüsszeia-adaptációval? Narratív szempontból a (haza)utazás, a jogtalanul eltulajdoní-
tott hatalom/tulajdon visszavétele, illetve az egymástól elszakított szerelmesek szenvedése 
mind-mind olyan toposz, amelyek ugyan különféle intertextuális módon felhasználásra kerül-
nek a mai napig nem csupán a világirodalomban, hanem számos más populáris műfajban és 
médiumban is, mégsem áll rendelkezésre az ezredforduló után olyan sorozat- vagy filmadap-
táció, amely konkrétan Odüsszeia-adaptációnak nevezné magát. (A köztudatba leginkább az 
1997-es, Andrej Koncsalovszkij által rendezett Odüsszeia című film épült be.) Mindent egy
bevetve, a tanulmány nem csupán előkészít – egyelőre pusztán gondolati síkon – egy video
játék-adaptációt, de talán arra is felhívja a figyelmet, hogy az Odüsszeia a napjainkban is 
népszerűnek számító narratív elemeinek köszönhetően – ilyenek például az epizódszerűség,  
a folyamatos harc, a prófécia, az árulás, a szerelem, a hűség kérdése – más szerepjátékos mű-
fajok/médiumok, akár az asztali szerepjáték adaptációs tárgyát is képezheti.
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